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LA BATISENAL QUE ESTABAS ESPERANDO 

CON TODO EL ESTIGMA DE LA SERIE ANIMADA 

GANADORA DE 2 EMMYS 



PARATU SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 



Nintendo 
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Acaba con 


SNAKE'S REVENGE 
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Test /our might con v_ 

Mortal Kombat, o ter- 
nura cetacea con La Sirenita.. 
hay mas!. 
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REPORTAJE ESPECIAL 


LA PIEDRA CON QUE 

TROPECE 


Porque tambien los heroes 
meten la pata, y para eviden- 
ciarlo, un reportaje de Master 
Higgins (con todo y frutitas). 


....II —TIM— * 

I Hi’ll... .'!<•: k «i it i* 

IMUIIMMaimfllHIIII' 

IIIMMMItMHMIlHfl! 

HiMiiHaHiiniiiiMl 


Lilt 


□□□□□□□ 


□□□□□□a 


□□□□□□a 


Y tambien le damos una oportunidad 
a la oveja negra de la familia Metal 
Gear, solo para descubrir que: ni 
la necesitaba. Mapas, estrategias, y 
todo lo necesario para, ya sabes: diz- 
que salvar al mundo. 
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i ecHinos japan a 
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El escalafon de los dos digitos nos 
presenta a Technos Japan, con 
esos macrocefalos que presumen 
sus super golpes, echando pleito 
hasta en el sano deporte. 
iAh que pelaos tan pelaos! 
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Aunque podria existir la posibili- 
c- dad de verlo en la Consola Vir¬ 
tual, aquf le damos el remojo. 
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iQue el Universo entre en Crisis! 
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RECOMENDACIONES MAI^B 
Ve rompiendo el cochinito 
para Trojan (no es un con- 
don), porque te exprimira 
hasta la ultima moneda. 


a la vista; 
y no somos los unicos que 
los alucinamos, parece haber 
una conquista de pixeles ver- 
dosos en 8 y 16 bits. 



Pag 18 


22 




































































































































































































































Hablando del ofrecimiento de MagazinNES , en todo momento hemos 
partido de una maxima, que consiste en disociarnos del esquema de las 
modas establecidas: la moda del color minimal por excelencia (bianco); 
la moda de restar a las seed ones su albedrio; la moda de encajonar 
los conceptos en el acervo colectivo (no por tradicion y afinidad, si no 
por mero formulismo, impuesto por la inercia de hacer las cosas)... 
es por ello que dicha disociacion nos hace adoptar, respectivamente a 
esas modas, una reproduccion de lo que en la psicologia del color nos acerca 
al sentimiento del objeto, no por metodo subliminal, sino por ahoranza y para rego- 
cijo de esos ayeres; una opinion variable a cada seccion, con el sentir del columnista 
en turno; y una logica para rescatar esos objetos (en apariencia sin valor) que en su 
con junto moldean una de las caras de MagazinNES que tanto ha gustado. 


El resultado: un “ TOP 10” dinamico para que te preguntes icual sera la siguiente 
categoria (o anormalidad) a calificar?, un “DeJa-Vu” del videojuego, embebido con 
ingredientes culturales, secciones como “Acaba con...” que en verdad exploran la to- 
talidad de un titulo (la obscena cantidad de 40 paginas en este numero, para Snake s 
Revenge , es una muestra), un u Bajo La Lupa” abordado con sentido del humor, y 
mezclado con sucesos anecdoticos, con la intencion de distenderte en alguna de estas 
tardes de mucho ajetreo por el trabajo, escuela, u otro; y en general, una atmosfe- 
ra que tratamos de recrear siempre con actitud propositiva, no con garra de tigre, 
antes bien con una sincera invitacion a probar los juegos que aqui presentamos, sean 
buenos... o para el perro. 


Todo esto, que sirve como aclaracion, es asimismo una introduccion editorial no solo 
para este numero de MagazinNES, sino para los que has tenido, y los que vend ran: 
es mi garantia de un espacio de tales caracteristicas, para un publico que dia con dia 
se vuelve mas exigente (jque gusto saberlo!). No te conformes con menos, que somos 
susceptibles de mejorar por ti. 


Sin mas demora, Tribilin dice: jojojoy, adelante con la funcion. 






























































Quitamos lo "normal" del mundo 
del videojuego, y por exclusion nos 
quedamos con lo bizarro. 


Todo empirismo tiene 
un principio. 
dCual es el tuyo?... 
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Ahh si!, y de esas telas 
hacemos el tijereo. 


iHablale a la MANO! 
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Te damos una segunda opinion 
sobre tus juegos de NES y 
SNES, en base a un invento 
llamado "Lupa". 
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Hablamos de las cositas descuidadas 
que hacen ruido en nuestra consola, 
enmarcadas en un Apartado Especial, 


como debe ser. 



magazinnes.blogspot.com 
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jY Mas! 


En la retorica del arte existe una razon de ser de toda creacion: 
que esta sobresalga mientras su autor quede olvidado o nadie 
pregunte por el; pareciera que si esta regia se cumple se gana el 
favor de la critica. En este caso, felizmente, no es necesario ni 
saber lo uno, ni abogarpor lo otro, son cosas que al final del dia nos 
vienen importando un bledo, no por indiferencia costumbrista, 
sino porque a la luz de este suceso . lo que obtenemos es el irre¬ 
cusable y genuino traslado de alguna de esas fantasias oniricas 
tenidas, en el ofrecimiento de un videojuego: Super Mario Bros. 
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Dili Me 

SatlSSCHiDQBQDQB 

Tras la huella de 


El juego es rico en elementos, no pudiendo decir con certeza 
nj** cual es la idea en si que lo homogeneiza (fuera de sus platafor- 
Tras la hueiia de mas, notables por cierto): al parecer, el heroe vive en un reino 

c j e se j- as , 0 c / e hongos, donde unas tortugas llamadas koopas 
(y su malvado rey) han raptado a la princesa Toadstool (feo 
el nombrecito, aunque conserve la alusion a los hongos con el “toad”); Mario, el heroe 
de esta historia, es o un pastelero, o un cocinero, o un fontanero... esto ultimo segun las 
malas lenguas, aunque tambien se argumente que era el heroe Jumpman que i / J 
rescato a Pauline (o The Lady, se comprendera ahora lo mestable de los ar¬ 
guments en los videojuegos) de Donkey Kong. Para su Aventura, Mario puede 
comerse una golosina de hongo (;o como explicamos que se la jambe de una 


x , 



mordida, dado su tamaho?), con lo que sera “Super”; tambien podra tocar una flor de 
fuego (nihos, no lo hagan si llegan a ver alguna) para asi poder lanzar bolas de fuego. Una 
estrella, lasciva y coqueta, tambien encontro cobijo en este juego, donde al ser tomada 
por Mario, este se hard invulnerable por un cierto tiempo.... Si me pidiesen hacerle una 
historia a este juego, me pareceria mas plausible decir que un hongo dermo bacteriano 
se cold por el excusado, procreando mas hongos, y mutando a las tortugas (donde he oido 
eso), en un mundo, que en teoria, deberia ser foco de infeccion e incubadora de bichos, 
para lo que se requieren los servicios de alguien llamado Mario. 
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WORLD TIME 
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Podria continuar agregando compuestos al brebaje, pero a es- 
tas alturas de la vida, querer decir algo mas sobre esa linea de 
analisis seria sobrellenar el contenedor que hace muchos aye- 
res quedo lleno, futilidad de la que quisiera prescindir en esta 
ocasion. Asi pues, para lo que resta del comentario de portada, 
abordare el asunto con otro tipo de sustancia. 


Se sobreentiende que el juego es toda una proeza del entrete- 




Mundo - 


y asi tambien se hizo leyenda nimiento, pero tambien hay elementos fuera de el con los que 







































cohabito en perfecta simbiosis, elementos que siguen ejercien- 
do una fuerte presion sobre la colectividad que gusta del pasa- 
tiempo. 


Algunos dicen que se le vio previamente en el Atari 2600, don- 
de la base de su programacion era la misma que se vena dos 
ahos despues en Famicom. 
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Super Mario Bros. Box Art 


Tambien se dijo en algun momento que Mario podria ser co- 
munista... ihas notado la estrella roja que despliega cuando 
conquista un castillo?... planteandose asimismo que los koopas 
son piratas, por ostentar una calavera en sus banderines; ni que 
decir del mundo -1, error en el juego que nos conducia a un 
mundo acuatico sin salida. 


MARIO 

OOOOpO xOO 


WORLD 

1-1 


TIME 


Asi como esas, hay otras historias y anecdotas, que en su con junto o de modo individual 
le dieron, le dan, y le seguiran dando respiracidn y nueva luz al 
clasico de clasicos, al que mucha gente juzga como el mejor Vi¬ 
deo juego de la historia: no solo por su potencial plataformero, 
sino tambien por estos nibelungos de que se hace acompahar. 


SUPER 



Es natural que, llegando a la popularidad de un casi Superman 
o Mickey Mouse, a muchos de nosotros nos harte saber una cosa 
mas de Mario, aunque esa no sea razon ni minimamente sufi- 
ciente para no seguir jugandolo. 





1 PLAYER GAME 

2 PLAYER GAME 


TOP- OOOQOO 


Sobran razones para que se le vea en una portada, y sobre ese punto (incontrovertible) 
es mejor no pensar en las cosas que no le vienen a bien, que seria mas provechoso gastar 

ese tiempo con el publi-relacionista de Nintendo numero 1: 
ogEfo o j xai " 1-2 '249 aplastando Goombas, pateando caparazones, trepando enreda- 

deras, juntando monedas, o tirando al Rey Koopa a la lava de 
un marmoleado castillo. 


MARIO 


WORLD TIME 
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Desinflar Goombas ha sido de lo mas 

divertido de SMB 


A veces, la vida no tiene mucho de “linda ,, , pero estoy 
seguro que, combada con Super Mario Bros., siempre 
tendra algo por lo que merezca vivirse. 



u 


Thank You Mario. But our princess is in 


another castle 
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WIZARDS & WARRIORS II 





PRESS START 
TO PLAY 


Q19QQ RARE LTD 


"Dentro 


n 


de la metrica del 


videojugador aficionado, 
Ironsword no vendria siendo un engalanado titulo de 
la rareza, y no por desarrollarse en un epoca feudal, 
sino porque es de lo mas comun conjuntar los mismos 
elementos que Sam Raimy tomara, 5 anos mas tarde de 
la aparicion de este juego, en su trilogia del Despertar 
del diablo (Evil Dead), o mas precisamente en Army of 
Darkness ; mas aun tratandose de un videojuego. 


En oposicion a este vista- 

zo superficial, y dado que 

me gusta gastar algo de 

mi tiempo escrutando los 

argumentos, ambientes, 

dermis e hipodermis de 
■ ■ ■ 

me 




mis juegos, 
to clasificarlo 


permi 


para 
de 
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AIRE, FUEGO, TIERRA, AGUAttt 
Y NO ES EL CAPITAN PLAN ETA 


seccion; y son, 
observaciones despren- 
didas, de las que de aquf 
al final del articulo les ha- 
blare. dComenzamos?... 




Este juego es la secuela del juego Wizards & Warriors 
(como subtitulo podemos ver un Wizards & Warriors 
II), donde el malvado mago Malkil ahora regresa en for¬ 
ma de cuatro elementos, robando a cada rey animal sus 
preciados objetos, y esparciendo maldad por los reinos. 

Kuros, cansado de remachar su armadura, se felicita 
porque de nueva cuenta tendra una verdadera aventura, 
aunque antes de blandir la espada en contra de los ele¬ 
mentos, debera darle un hue- 
vo de oro a un aguila, devol- 
ver su potestad a un dragon, 
alimentar a un sapo sub-desa- 
rrollado, y darle su tarro para 
cerveza a un pariente lejano 
del ornitorrinco, para luego de 
restanar estos egos hacer lo 
que corresponde, que como 
dije, es cargarle 
la mano al ele¬ 
mental en turno. 


HEROE 

ENCARNADO 
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Pocos juegos muestran en su 
caratula un personaje real. En 
este caso, el ragazzo italiano 
Fabio Lanzoni hizo la caracte- 
rizacion de Kuros para la caja 
del juego... una pena que no 
hubiese una edicion limitadu 
para “caballeros”. 


Asi como toda 
sabiduria tiene 
algo de senil, 
todo caballero 
tiene algo de 
hechicero: Ku¬ 
ros, ademas de 

el 
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(espadas, hachas, dagas), podra 
hacerse de algunos hechizos, ya 
sea comprandolos con oro que hay 
por ahi diseminado, o abriendo co- 
fres con Haves igualmente por ahi 
tiradas. 


YOU HAVE A&6EMBLED THE 



IRON&WOKD 


Respecto a los escenarios, 
ellos presentan un avance en escalada, con una que otra 
cafda al interior de las montanas (para desafiar a cada 
perversa terraformacion), pero con predominio de plata- 
formas, resbaladillas e inflables, como ese escenario re- 
pleto de cumulos nimbo, donde si tomamos en conside- 
racion que en Kuros esta mas trabajado el valor del salto 
que el del espadazo, se entendera lo complicado que se 
hara llegar hasta donde los humanos tocan arpa. 

El juego tiene muchisimos cuartos secretos, y aun den- 
tro de los cuartos secre-^^^^^^^^^^^^^^^^3 
tos te puedes encontrar 
mas cuartos secretos; 
tambien hay un pequeno 
meson, donde ademas de 
comprar comida y armas, 
oodras apostar en un mi- 
nijuego, en el cual hay 
que adivinar donde caera 
el craneo. 


todos 
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Mientras no encuentres ayudame QUE TE AYUDARE 
el hilo del juego este pre- 

senta un reto alto, donde suelen darse situaciones de 
cambio de arma sin intencion de, cosa que te desorien- 
tara; te conviene echarle un ojo al manual para saber 
sobre los objetos, el modo de juego, y sus objetivos. 

Este juego no es un ejercicio metafisico, pero maneja un 
simbolismo muy particular: se usa con frecuencia el nu- 
mero 4, que viene siendo la base de la vida: 4 animales, 
4 elementos, 4 partes de la espada, 4 reinos... 

Esta es una produccion de Rare, donde se 
vio involucrado el genio Stamper , y es ahi 
donde el juego comienza a explicarse, al 
V ver que la cosa no va tan en serio, en el 
'C sentido del libreto y la animacion. 
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nal de todo buen 
macho medieval 
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SENOR DRAGON, dHA VISTO 
PASAR UN CONEJO BLANCO? 


Bueno, ahora que ya sabes algunos de los 
motivos por los cuales lo juzgo extrano, no 
me queda mas que invitarte a probarlo, 
solo cuando estes atrapado en la telarana 
de la veleidad, pues solo asi alcanza el pico 
mas bajo del extasis plataformero. 
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15 Vidas 

(Kodigo Konami) 


En el titulo del juego oprime: 

y START 


Con esto iniciaras con 15 vidas, 
aunque solo veas 9 en tu marca- 
dor (indicadas por la gema roja de 
la esquina superior izquierda). 



Escenario Final: 


Introduce el siguiente password 
para ir al final del juego 


yDaB pc71 jQOA uT3D nfWW 

3UKT Yv4g G5WH 



Thank you 

Rambo. 


He knew that 1 

1 

you would 


m. 

save 

them . 



Seleccion de nivel 


Presta atencion, que tiene truco. 
Oprime A en el control 2 y luego 



. Enseguida, cuando veas 
el nombre de SAMMY oprime A 


Sammy 


TM&® 1991 AMERICAN SAMMV 
LICENSED BV 

NINTENDO OF AMERICA INC. 


en el mismo control 2 para ver los 
stages o B para ver las misiones, 
ve oprimiendo ^ 6 4> para cam- 
biar el numero de stage o nivel 
(el jefe final esta en el stage 114); 


STAGE SELECT 


21A 


por ultimo, en el control 1 manten 
presionado B y enseguida oprime 

A para dar inicio. 


Ajuste de Velocidad 


Una vez que activaste el truco an¬ 
terior, y cuando ya estes jugando, 
oprime en el control 2 para que 
actives una camara lenta, con 4" 
vuelves a la velocidad normal. 



SCORE r3C TIME 234 PI ^04 

2500 *10 PHIIIIIIIIIIIOOOOOOO 

STAGE 7-1 I'jlrJL.J E 


Saltar niveles 


Nivel 2 


Control 2: Presiona y manten 
Control 1 :**-»*<- * START 



Nivel 3 


Control 2: Presiona y manten ^ 
Control 1 ; 1" >M- 4 , -> 4 , START 



Nivel 4 


Control 2: Presiona y manten ^ 
Control 1; <4, 4 , tt START 


v IP 111111111 
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20 aflos han pasado desde que el nefarlo Dr. Willy 
fue apresado; y de entre I os sedimentos de una 
civil Izadin que pulula en tecnologfa, el Dr. 

Light se ha dado tlempo para crear a 
m X jr . Esto es hlstorla antlgua, porque 
6 meses atris el Dr. Willy ha esca- 





NOVI 


EXPERT/// 


PRESS STRRT 
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pado, robando las huellas de "X" 
mimetizandolo, y hadendo algunas 
mejoras a sus robots maestros, asf 
que una vez mis, Megaman tlene 
que correglr los pequeHos errores 
humanos. 


Esta a venture se pareoe a una secuela 
de lo mis normal de un eplsodlo perdldo 



Instante no solo con 
mayor poder, velocidad 
y aguante, slno tambten 
con algunos patrones adidonales de ataque (sin 

descuido al gameplay) que no te daran 
resplro, ejemplo de ello es Metal Man, 
quien ahora te cazari con multiples 
sierras con su ya conodda rutina de 
IA, desaflando la rapldez de tu dedo 
para oprimlr dispa ro, y el slmulti- 
neo calculo de los espacios donde 
no te daflari, algo verdaderamente 
dlgno de verse. 


Se ha mantenldo el arsenal de Mega- 
man 2, aunque con ligeros retoques y 
nombres, como saw cutter, ultra beam. Ice 


de Megaman, sin embargo, conve¬ 
ne un elemento ca rente en el res- 

to de los juegos oficiales (aunque_ 

reconozco que esto no slempre es 

bueno, como con Megaman): dlflcultad alta, la cual 

ya no seri ofenslva al seguldor de Rockman que asf 


VN CENTAVO POP. TVS PENSAMIENTOS 
"X", AVNQVE ALGO ME PICE QVE NO 

SERAN PE Ml AGRADO 


bubble, vector daw, etc. 


_ Una vez que te adentras a la forta- 

leza del Dr. Willy y "X" notaris no 
solo mayor dlflcultad en estos escenarlos, slno tam- 
bien una escasez en los . .... 


lo habfa querldo, pues quien se encargi de este re- recursos de armas, nece- 
dlseflo la ha ajustado bastante blen, aunque para sarlas para consegulr tu 
ello haya hecho crossover con otros dos juegos de objetlvo, mis notorlo en 



Nintendo como parte de la propuesta. 


escenarlos como la luna, 
cuyo jefe seguro te hari 



U* En prlmera Instanda tene- llorar. 

BP. mos que el juego cuenta 

con un nuevo surtldo de En resumidas cuentas 
melodfas, y es que si Me- este es un buen hack, 
gaman ahora es trans- que ademis de solo cam- 
iii portado a un escenarlo de blar el rostro de persona- 

Super Mario Bros, como jes (como muchos hacks 



LOS ESCENARIOS FINALES SON TODO 
UN RETO PEL ViPEOfUEGO. 
SOLO PARA EXPERTOS DELAZULOSO 


UN PECHADO DE NUEVOS E5CE- 
NARIOS LE ESPERAN A MEGAMAN: 
iINCLUIDOS DE SMB, Y METROIP! 


que una melodfa electri- pobres lo hacen) tlene bien trabajada la parte de los 
nica no encajarfa en ese valores, escenograffa, dlflcultad y gameplay. 
relno de setas. 

Si los "hackers' hlciesen un trabajo de copy-paste 


En segunda instanda te- a la altura de este hack, 
J nemos los escenarlos: otro serfa el cantar de 
este juego usa la plata- este subginero. 
forma de Mogaman II, pero con redlseflos de am- 

blente de Magaman III y V, asf como de otros Jue- Exlste una segunda parte. 


gos como son Supar Mario Bros, y Metrold. 


la cual devela el mlsterlo 
detras de ^X", continua- 



En la cabeclta del Einstein malvado se ha fraguado d6n que deseo platlque- 
un plan mis compllcado de lo que estamos acos- mos no muy lejos en el 
tumbrados, lo que sale a la luz no solo en la dlfl- tlempo. 
cultad de dlchos escenarios, sino tarn bien en la ac- 
tuallzacfin de los robots maestros, quienes notaris 
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PR. WILLY HA RECLUTADO A LOS 
PARASITOS DE TOURIAN: METRO I PS 
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STB6I Oi l SPEED » LOW HItH OOOOOOO) 



























































E n una epoca medieval: <Lque 
puede ser lo peor para un he- 
roe?... sf, que un hechicero y un 
dragon se alien para sembrar el te¬ 
rror en los dominios de un gloton Rey, 
y que para el lo se sirvan revivir a los 
muertos, sacar diablillos de botellas, 
y sonar con aberraciones fantasticas 
hechas came. 



lira fflifonasoi^ 
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Es dificil que buenos juegos como 
Castlevania, Megaman 3, o Super 
Mario Bros. 3, sean superados, aun- 
que en estos momentos para alguien 
como yo, Sword Master sea mas que 
una preferencia pasajera. Pero no es 
por esta predileccion que he querido 
comentarlo, creo firmemente que tie- 
ne elementos de sobra para venerarlo 
(hasta ahora solo juzgados de modo 
superficial, viendo lo mal que se le 
califica), que hacen del arte del juego 
no solo una combinacion de buenos 
ojos y manos, sino un deleite sabo- 
reable que encuentra su cima en esta 
subyugadora aventura, donde la qui- 
mica fluye sin obstaculo alguno, poco 
frecuente en Aventuras de NES. 

"El malvado hechicero ha despertado 
al Dios serpiente Vishnok, y juntos 
han dado vida a las mas crueles cria- 
turas del inframundo; destruyendo el 
reino, matando inocentes, y secues- 
trando a la princesa. Tiempo atras, 
cuando eras joven e inexperto te fuis- 
te forjando at calor de las batallas, 
ahora, con todo ese conocimiento y 
experiencia eres todo un maestro de 
la espada, por lo que el Rey Aragon te 
ha ordenado terminar con esta maldi- 
cion, y as! dar cumplido a tu destino 
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(conmiseracion, que mas)." 

Detras de un preambulo ramplon 
como este, dificilmente sabriamos 
que se oculta un juego extraordina- 
rio, legado a nosotros por Athena y 
Activision. Desde la presentacion del 
juego se nota un efecto MUY CONSE- 
GUIDO de fuego ardiendo dentro de 
las letras, pero la maestria grafica no 
para ahf, le siguen bonitas secuen- 
cias que le dan trama, donde vemos 
al hechicero, al dragon, y a otras cria- 
turas hacer la alianza pagana, y ya 
dentro del juego (side scroll) tres fon- 
dos dando profundidad y dimension 
a los escenarios, recreados como si 
se tratase de un Castlevania. Solo 
le achacaria descuidos menores como 
los ladrillos de las mazmorras, cuan¬ 
do estamos hablando de graficos. 

Su dificultad raya en lo alto, con una 
IA resaltable: mirese el comporta- 
miento del hechicero final frente a 
nuestros ataques, te cazara como le- 
chuza con sus rayos y magias. 



Sword Master no aburre con dece- 
nas y decenas de enemigos comunes 
al paso, aquf hay pocos de ellos, sien- 
do el verdadero superlativo los subje- 
fes y jefes, ya que la pelea cuerpo a 
cuerpo es la base del juego. El perso- 
naje cuenta con una optima fluidez, 
y movimientos de espada y escudo 
que involucran el control simultaneo 
de cruceta y boton, por ejemplo, de- 
beras dominar una tecnica de salto, 
avance, ataque (boton y cruceta), y 
regreso cubriendote con el escudo, y 
asi otras combinaciones no tan faciles 



de aprender, pero mas que estimu- 
lantes para quedarte clavado un buen 
rato, tratando de rajar al vikingo, o 
intentando atravesar el corazon del 
dragon, o espadeando para ganarle 
al astuto caballero negro, para un fi¬ 
nal, que por simple que parezca, es 
dignamente emotivo en un sistema 
asi. Musica: notable, aunque su prin¬ 
cipal atributo es no cansar, dadas las 
batallas que te pueden llevar hasta 5 
minutos. Plus: al obtener el baston 
podras convertirte en un mago (tipo 
Sypha de Castlevania III, aunque 
nada basico para el juego). 

El pelo en la sopa: en las versiones 
Americana y Europea el heroe solo 
puede dar un doble salto (saltar tam- 
bien tiene su chiste), mientras que 
para la version Japonesa se pueden 
dar tres de ellos... ila mayor parte de 
su factor diversion recae en eso!, por- 
que el salto abre las opciones de la 
tactica (supongo que era ilogico, para 
el programador, que un caballero sal- 
tara tan alto, aunque la obviedad paso 
de largo para la version japonesa). 

A decir verdad, a mi me ha parecido 
un juego excelente: dificultad ajusta- 
da, bonitos graficos, animaciones y 
displays, buena musica, y ese sexto 
sentido que despierta en ti para anti- 
ciparte a todo tipo de ataques. 

No es coincidencia que apareciera en 
un sistema igual de extraordinario. 














Bo jo lei lupo 

Por: Tijgru/ 



■ For Iw bam* d* Naptanol, 

I pc00 antes de que Ariel (la pe- 
I quena sirenita) se casase con 

Eric (los secrstos como stem pro: 
pare luego de la luna de mlel), es 

avisada que el reino del fond© del 
mar esia siendl© subyugado por 
Ursula, la bruja, la malevola, la hf- 
gad© de tiburdn, la mlsma que le 
diera patitas para que viviera en la 
superficies asf que siln mas reme- 

dk> le cuenta todo a Eric, Induyen- 

d© que Sll reino necesita SU ayuda 
(ndtese el sentido posesivo de la 
frase)| Eric, cdm© tod© buen hom- 
bre abnegad© (que sale a sobarse 

el lomo), trata de dlsuadlrla de no 
li> aunque sin resultados flsvora- 
bles, como en la cnida mnlldnd 



Asf pues, papa Neptuno le regresa 

la cola pare que pueda Ir a enca- 

rar a la bruja (<Lque clase de padre 

le hace eso a su hQa?)... 

Es fasdnanta c6mo los sodalls- 

tas sovieticos cuentan la hlstoria 
de SU Rusalochka (sirenita); aun¬ 
que Disney le haya vertido toda 

la mlel del oso Pooh al legado de 

Hans Christian Andersen, tipifi- 
cando a nuestra sirena en la eter- 

na e Infantll hlstoria de amor. No 
todo es malo, al menos se negodd 

con Capcom la conversion a NES, 

y he aquf el resuttado: un luego 


con belleza ont in relh ln al ojo, con 
poco rate, muslquha Upo mldl... 
all sell vo pare el pdbUco al que vs 
dlrigldo: los peques. 

Dentro del juego, Ariel se las vera 

con Uburones, angullas, caballltos 

de mai* y ©tros cardumenes del 
vast© ocean©, tod© para (la eter- 
na cantinela aguardientosa de Se¬ 
bastian) volver a vivir bajo el mar 

"sin pmhlomm. entre burbqjas... 
y algo de una saltin'. 

Ariel podrti moverse llbremen te 
por las zonas de agua, y valldndo- 
se de su cola podrd hacer burbu- 

jas para atrapar peces pequenos, 

y luego lanzarios. Conforme abra 

baules (con los caracoles) podra 

obtener hasta 3 Incrementos en el 

poder y alcance de SUS burbujas. 


Los escenarios estan bellamente 
decorados, dlesde el galeon hun- 
dido, hasta el mar de hlelo, el de 

fuego, y el castlllo de Ursula, te- 

nliendo algunos tesoros ©cultos 

qua moUvarfin al Jugador a ras- 
carie por aquf y por alld, como 
buen pepenador submarino. 



Aunque en el anode SU produccidn 

no se acostumbreban los mlnQue- 

gos, es un tftul© que I© compensa 


sabiend© satisfacer la expectatl- 

va del nlfio (slendo mds fffidl que 



ONCE OGOIN■ 


Como dijo Forrest Gump: le dieron 

iOTRA VIZI 



©tros de Disney como Darkwing 
Duck, © Chip & Dale 


i 


le "caricaturas 


// 





cor- 






sentidosuy 


robandole tiempo que 
rfa para romper 



i 

usa 



o en casa 


Flnalmente, el pobre Neptuno ve 

com© la pobre Ariel languidece en 
una roca, y no habiendo mas que 
sujetos con ©lor a pescadJo (Aqua- 

man Induldo), deddlrd vdverla a 
su modalldad 2x2 (qud ffell es 

hacer chistes de peces y tritones), 

pare que regress con su amado. 

Esta es una de esas aventuras 
donde siempre hay un tierno an¬ 
gel tras desf. Yo palomeo a CAP- 

COM com© compafSIa experta en 
el manejo de los cotores y SUS ar- 
monfas,y The Little Mermaid n© 
me dejara mentir. 

Estando ya trllladas las frases de 
"gozar como nlflo^ es mqjor que 

tus amigos no te vean jugandolo 
(por aquell© de las bromas que te 
gastarfan), en caso opuesto, que 

no te acompkde controlar una sl- 
rena si lo tuyo es la aventura al 
asUlo Disney: rosa y slmpHsta, 
cuya vlrtud es la remlntocenda al 

sentimliento de esos ayeres, dfas 
en que a los perros todavfa los 

amarrdbamos con longanha. 
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it Igunos juzgan a The Le- aunque opacado en su tempora- Algo que al instante lo diferencia 

> ^\ gend of Zelda como la lidad por las multiples secuelas de las queridas plataformas es el 
^%obra maestra de Nintendo, (aun y cuando casi todas sean un hecho de que Link no salta, lo que 
mientras que para otros es solo mas que logrado ejemplo de origi- a algunos nos orillo a creer que se 
el engano que entro por la puerta nalidad). Ya dicho esto, mejorvol- trataba de un juego de estrategia 
delantera de nuestras necesidades vamos al ofrecimiento del juego. (mas aun viendo su desarrollo casi 
juveniles, en la epoca de los 8-bits. cenital, al estilo Gauntlet). 

Subrayo que tiene un avance Hbre ■ b « life- 

y por pantallas, porque ello le da SS? LjLJ 

esa impresion de vastedad, algo ■ - v ;' $ $$ 

que podria comparar con uno de 

esos Snmensos muindos de casi & ® 

cualquier juego de N64, y su- 
memos que una coordenada del 
mapa podria ser la entrada, muy 

bien escondida, a 1 de sus 8 Cas¬ 
tillos, entonces perceptlbles como i|V|i reino por una espada! 

inmensos, en 2 dificiles retos. V d ue se cuide el jicotillo de Ganon 

Juzgar The Legend of Zelda tie- 
Por la parte del gameplay, Link no ne mucho que ver con lo que habia 
puede atacar en diagonales, pero a tu lado (cuando lo jugabas), es 
que caray: ihay que ver la espa- por ello que yo, teniendolo como 
da que se carga!, ademas de eso juego unico (en la epoca en que 
se ira haciendo de aditamentos y lo disfrute), lo siga considerando 
armas como la flauta, las bombas, mas que un buen titulo, donde el 
el arco, el boomerang... con lo que apartado musical y el que corres- 
la dimension del juego se expande ponde a los soniditos son un lujo 
para resarcir el tiempo invertido. grandemente elogiable. No es un 

seguro 


rx l 
.pxo 

xo 


Aunque Hyrule es tan peligrosa como el 
Bronx, una visitadita bien vale la pena 

Como buen tibio (que me jacto de 


injusto RPG, pero 


como 


XA 
€X lO 


Este fue el primer juego en utilizar 
una bateria para salvar la partida 


cruceta y reset que asustaba a los 
mas espantados y celosos guar- 
dianes del buen funcionamiento 


Dragones con muchas cabezas 
son el pan nuestro de cada dia 

El juego esta rondado por enemi- 
gos, pistas, y una nutrida econo- 
mia, asi tambien por jefes como 
dragones, triceratops, y otros ex- 
tranos seres de la Tierra de Hyrule 
(como hadas ninfomanas que dan 
su amor al primer extrano que 
ven), lugar promisorio donde yace 
captiva Zelda, la princesa. 


Bueno, esto de contar bata 
esta volviendo costumbre 


Y digo que su programacion, pro- 
duccion, y deleite fueron casi una 
casualidad porque si bien Miyamo¬ 
to tenia la idea de lo que queria, 
no asi estabamos preparados para 
algo que no tuviera un punto de 
comparacion (hablando del estilo 
del juego), de donde rescato el 
merito que considero se le debe, 
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mejor 


en los ojos de quien la mira 


ouen juego en toao sentiao, ai qu< 
ni siquiera cambiaria por una do 
tacion de mentas fondant cubier 
tas de chocolate, mis favoritas. 























































N o hay duda alguna acerca 

de que The Firemen es un 
tftulo que acercara a los ju- 
gadores casuales a este mundo. 
Su interfase comprensible, y de 
dominio casi inmedlato lo com- 
prueban, aunado al objetivo admi¬ 
rable del juego (apagar incendios). 



Cuidado al romper los cristales, 
algunas ondas de choque son 

sumamente peligrosas 

Todo comienza en un helado 24 de 
diciembre; los trabajadores de la 
companfa qufmica Metrotech es¬ 
tan por celebrar la navidad, sin 
percatarse que un pequeno incen- 
dio en la cocina del edificio esta 
teniendo lugar. Mucho jijiji, jaja- 
ja, jojojo de parte de esta gente 
cuando se dan cuenta que este in- 
cendio ya alcanza las medidas de 



No es la danza de Fantasia, 
todos losjefes estan constituidos 

de llamas danzantes 



un pequeno Inflemo, y slendo que 
en sus entranas se almacena un 
qufmlco altamente flamable, no 
hay de otra mas que llamar al H. 
cuerpo de bomberos. 



Los dialogos hacen a este juego 
mas entretenido de lo que es 


Nuestros amigos, Pete y Dany, 
seran los encargados de abrlrse 
paso entre lenguas infernales, y 
obstciculos varios para idear una 
manera de detener el incendio, 
antes de que el edificio saiga dis¬ 
pa rado derechito a la luna. 

Aunque este juego es para un solo 
jugador, deberas coordlnar a dos 
bomberos. Las acciones que po- 
dras hacer son: disparar un cho- 
rro de agua de frente, extinguir el 
fuego a tus pies, lanzar bombas 
extintoras, y tirarte al piso, sea 
para evltar calientes rafagas de 
vapor, o para meterte por lugares 
muy pequenos. 

Durante tu recorrido se va desa- 
rrollando una historia, donde tus 
com pah eras de equlpo y el arqui- 
tecto del edificio te dan consejos e 
instrucclones. Dany (tu brazo de- 
recho) usara el hacha para cortar- 
le el camino al fuego y para darte 
paso en algunas secciones, pero 
tambien pondra a salvo a los he- 
ridos que encuentres en el cami¬ 
no, y mas de una vez te advertira 
sob re las consecuendas de alguna 





Por: Tygru/ 



J.i! 


.FT 


CLEAR TIME 


i:02:26 





RESCUE RATE 
CONTINUE 
FIRE RATE 


STAGE 1 
STAGE ?'2 


90% 




• ■ ■iir.'ji . 


Al terminar cada nivel podras ver 
tu porcentaje de eficiencia o 
ineficiencia, segun la optica 

locura que seguro estas hadendo. 

Pese a que los pisos del edificio no 
son tan grandes, cuentas con un 
util mapa. 

Los jefes son muy ofiginales, y 
van aumentando en agresividad 
conforme avanzas, 

El potencia de la consola se apro- 
vecha dando forma no solo a los 
personajes y a las llamas en un 
estilo caricaturesco, sino tambien 
moldeando el calor(on) a traves de 
transparencias (elementales del 
SNES), y con uno que otro efecto 
de escala; asf tambien se le agra- 
dece tenga elementos que se ad- 
hesionan a la perfeccion, como son 
el tiempo, los sonidos, la musica. 

Esta produccion de Human ( Su¬ 
per Soccer, Clock Tower) no 
puede quedarse fuera de tus ma- 
nos; su alto grado de inventiva 
(como cuando hay calor apretu- 
jado en un espacio muy pequeno 
y se te ocurre darle salida), sus 
varios objetivos, su nivel medio 
de reto (para jugadores casuales), 
asf como lo conseguidas que estan 
las multiples formas y comporta- 
mientos del fuego, me hacen re- 

co m end a r 1 0 a m p I i a mente. 
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E l referente artificioso de "el 
mejor juego de Konami para 
el Super Nintendo" nos sin- 


tetiza lo que este juego tiene para 
ofrecer; pero si ahora ocupo dos 
paginas para hablar de sus grises, 
es porque hay que justificar esta 
sentencia (la que, por cierto, rati- 
fico casi en su totalidad). 

Ttlf 

GflUIULfT 


El nombre del caballero es: 

Batman 

Su aparicion era ya impostergable: 
un programa animado multi galar- 
donado (e igualmente gustado), y 
un sistema lider del mercado... la 
respuesta sale casi por logica. 

m TAfm PVinPWr 

03500 \ 


I 

r % 



"Navidades con el Guason" 

Uno de los piloto que introduce al 
acerrimo rival de Batman 

El nombre de Batman pesaba de- 
masiado no solo dentro de las com- 
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pamas DC Comics y | v 4 

Warner Brothers, I 

lit' •■£ 

sino en todo el rubral^**™-’^" 
del entretenimien- ; 
to, razon por la cual ‘ 

(quiero suponer) se 
le encomendo a los profesiona- 
les de Konami este mega evento 

pmflMBL 


y a sabiendas que el jue 
ta basado en la serie ani 
nos encontramos con ui 


juego 


new co 




1 



V 

= 1| 






■ 1 

BflWltl 


3& 1 DO 


MIHOTflllF; 


ThJ 

riddle 


mers", siendo excluidos vilmente 
los personajes de segunda (los 
que a mi juicio le dieron renom- 
bre y emocion a la serie): el doc¬ 
tor del crimen. Jazzman, Lock-up, 
H.A.R.D.A.C., Ra's Al Ghul, Killer 
Croc... restando al juego mucho 
de ese misterio patentado, dejan- 
donos un extraordinario tftulo de 
aventuras, pero con un dejo a la 
esencia de la serie. 


...Tengo millones de oios, 
pero vivo en la obscuridad... 

ique soy? 

Cuando el juego inicia, la musica 
de fondo nos engancha inmedia- 
tamente con la serie animada; lo 
bien caricaturizados que estan los 
personajes, y lo hermosos que lu- 
cen los escenarios (sean o no obs- 
curos y lobregos como Gotham), 
le dan la qufmica que uno espera 
de un "basado en". 

En el juego hay layerings imitan- 
do luces de reflector, humos toxi- 
cos, transparencias de cristales, y 
hasta un efecto de escala en Man 
Bat (no muy bueno, pero habi- 
do al fin y al cabo), dicho de otro 
modo, bastante ingenio que se le 
agradece al staff de Konami, a fin 
de hacernos sentir el protectorado 
del caballero nocturno en toda su 
galanura. 

Dejando de lado su apartado vi- 



El escenario de Dos Caras es de los 

mas dificiles del juego 

Hay 8 escenarios en el juego, don- 
de definitivamente hay que mos- 
trar habilidad y paciencia para 
conducir el batimovil, escalar edi- 
ficios (y darle su leche a la gata), 
y para no perderse en intermina- 
bles cuartos casi repetitivos (pero 
no por ello detallados); algunos de 
estos escenarios verdaderamente 
truculentos (como el laberinto), 
como para hacerte perder la pa¬ 
ciencia un buen rato. 






































Hare un espacio para mencionar 
el nombre de estos niveles, y al 
mismo tiempo recomendar (entre 
parentesis) los capftulos de la se- 
rie animada que les guardan rela- 
ciotl: 


1: Amused to Death 

(Christmas with the Joker ) 

2: No green Peace 

(Pretty Poison, y Eternal Youth ) 

3: Fowl Play 

(The Mechanic, y Blind as a bat ) 

4: Tale of the Cat 

(Catwalk, y Cat scratch fever ) 

5: Trouble in Transit 

(Two Face ) 

6: Perchance to Scream 

(Perchance to Dream, y Dreams in 
Darkness ) 


7; Riddle me this 

(What is reality?, y If you 're so 
smart why aren 't you rich?) 


8: The Gauntlet 

(The Trial ) 



Cada 1 de sus 8 niveles 
viene acompanado de un titulo remem- 

brante de la serie 

Como buen juego de Konami, 



cuenta con tres niveles de dificul- Mi parecer es que este juego no 


tad, siendo el modo "hard" guar- solo luce agradable 
dian del verdadero final. bien cuenta con 


, sino que tam- 
los suficientes re- 


Batman puede trepar, rodar, gol- 
pear, patear, columpiarse, y otras 
cosillas gracias a sus bati acceso- 
rios, como son bombas de humo, 
un garfio, boomerangs, bombas, 
etc., aunque sera comun que se A despecho de no alcanzar la nota 
te olvide y solo vayas usando los perfecta, Batman & Robin consi- 


cursos para que la pases bien. 

ou nivel de reto se pudo mejorar: 
expedito en los primeros niveles, 
pero frustrante en los ultimos. 


golpes y lo que tengas a la mano. 
Si bien este Batman no se siente 
tan versatil como uno lo recuerda 
del NES, se puede decir que tiene 
su movilidad bien lograda. 


gue graduarse con honores. 



BflTAfiN 

1 1 600 





El juego se caracteriza por reco- 
r melodias y voces de la se¬ 
rie (aunque los sonidos esten algo 

incluyendo ademas 
dialogos para un efecto mas directo 
de la trama, asi como la presencia 
de Robin (que aunque no esjuga- 
ble concreta la idea del traslado). 


A 





V V 
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El juego cuenta con password (ne- 
cesario, de verdad). 


Los motivos y jefes lucen 
como los de la serie, y la musica lo 
complementa superb! 


ORIGENES Y PLAGIOS 


— El asilo Arkham, lugar a donde van a parar todos los locos, es mencionado en algunas obras 
de H.P. Lovecraft. 

— Ciudad Gotica (o Gotham City) no existe como tal, aunque Washington Irving, poco mas de 
cien anos atras, asi le haya llamado a Manhattan. Gotham (o Gotam) deriva su nombre de un 
pueblo ingles, cuyos habitantes se dice padecen locura. 

— La hija de Rapaccini nos narra la historia de un cientifico que cria a su hija a base de vene- 
nos, a fin de hacerla inmune a ellos; con eso basta para identificar a Hiedra venenosa, o Pamela 
Isley, dentro del juego, comic, o cine. 


— Batman esta basado en el personaje del Zorro. 

— Mad Hatter es identico al sombrerero loco de Alicia en el pais de las 
maravillas. 


o 


ILK 


— Scarecrow es la copia de Ichabod Crane de la obra “el jinete sin jc 
cabeza”. EE 






— En el episodio “If you 're so smart, why aren 't you rich ?\ Robin > 

Ijuega con el baticomputador el aclamado y popular videojuego “El labe- 




ii 


k TiVV 


rinto del minotauro ”, bien, si prestas atencion a los sonidos, estos 
corresoonden nada mas v nada menos aue a... iSuoer Mario Bros!. 


i i 
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Pors Tij9ru/ 



M ortal kombat es uni juego 

con mucha cola que le pi- 

sen, no solo por acarrear el 
tema de la censura y la creacion 
del ESRB, al menos para mi pesa 
mas por la respuesta asertiva del 
publico al plagio hecho a las ba¬ 
ses de los juegos de pelea como 
Street Fighter II. 



■- ■■ ft - • p r . -fij NSr ji t— i 

UN MORTAL RETANDO AL ANGEL CAIDO. 
TODO SEA POR LA FARANDULA 


Aunque esta primera aseveracion 
haya sonado a conclusion, no lo 
es, antes bien veamos las carac- 
teristicas de este juego, porque 
tambien hay espacio para hablar 
de su modo de juego, la sangre, y 
sus movimientos finales, pero co- 
mencemos con su creacion. 

No cuesta mucho pensar de don- 
de sacaron la idea, hablando del 
gore, si sabemos de antemano 
que Williams es el autor inte- 



jRAjALE AL TEST YOUR MIGHT! 
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lectual. Juegos como Smash TV, 
Total Carnage o Narc, eran ya 
un despliegue de perversion, para 
nada satanizada, pero no por ello 
motive de soslayo. Mezclando es- 
tos dos Ingredlentes: el gore (vo- 
mitivo, aunque llamativo en esos 
dfas), con una base solida de jue¬ 
go tete-a-tete, que como dije, fue 
concebida por el gran Street Fig¬ 
hter II, se obtuvo esto que se lla¬ 
ma Mortal Kombat. 

Su traslado a SNES quedo con 
todo y fatalities, aunque en lugar 
de la decapitacion que hace Jo- 
hny Cage nos descubren que una 
de sus piernas te puede electri- 
ficar, igual con Sub Zero, quien 
ahora te congela para luego dar- 
te el mate; fuera de eso podemos 
decir que el rest© es magnffloo 
(con todo y bugs), si miramos que 
los personajes contaron con la di¬ 
gital izacion grafica y sonora vista 
en su version Arcade, 

La variedad de golpes no es am- 
plla como en los del genero, solo 
hay dos golpes, dos patadas, y dos 
botones para poner defensa, eso 
si, tras un descuido se pueden ha- 
cer combos sangrientos que dejan 
por huella un regadero de sangre 
(exceslvamente cohesionada, y 
grisacea), pero ademas, se in- 
cluyo un juggle o combo aereo. 
Tambien hay poderes especiales, 
donde cad a uno de los personajes 
tiene al menos un ataque frontaI. 

Luego de derrotar a los komba- 
t'ientes mortales, entramos en un 
modo endurance, donde con una 
barra de energia hay que derro¬ 
tar a 2 personajes, para finalmen- 
te virnoslas con los dos jefes del 
juego: Goro y Shang Tsung. 


11755000 

I SON** 


PUSH START 

REPTILE 




SONYA WINS 



10 MILLONES DE PUNTOS A QUIEN BESE AL 
SAPO, DIGO, HAG A FATALITY AL REPTIL 


Lo mas imitable de Mortal Kombat 
fueron sus fatalities, viendose en 
juegos como Eternal Champio¬ 
ns, Primal Rage, o el calcado 
Tattoo Assassins. 


Yo le achaco tener muy poca va¬ 
riedad de personajes (y que casi 
todos hagan lo mismo); si no fue¬ 
ra por el morbo de hacer un fata¬ 
lity, se dejaria de lado en menos 
tlempo del que te toma cansarte 
de el. 


* DIAS MORTALES * 

^Que tienen en comun Mortal Kombat y Super 
Mario Bros... ? 

SCORE HORLD TIME: 

t?r>IGO 9-4 
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Es sabido que Mortal Kombat fue lanzado un 
lunes, llamado entonces Mortal Monday (los 
videojuegos y sus excentricidades). 


Bien, Super Mario Bros, fue lanzado un viernes 
1 3 de 1 985... yo no se cual habra sido el fin de 
su debut cabalistico (y sigo sin saber por que 
solo en esa primera entrega Bowser eta un he- 
chicero), pero asi quieren que se diga que los 

videojuegos no son cosa diabolica. 
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p\l final de Megaman 2, el 
Dr. Willy (si, el mismito 
psicopata de la primera 
parte) ise convierte en 
un Extraterrestre!, algo 
unico en Megaman, si 
tenemos en cuenta que 
el marco de la serie son 
los elementos robotiles. 


Un mundo nos vigila 


Basado en el libro "La guerra de 
los mundos" de H.G. Wells, Spa¬ 
ce Invaders fue, y sigue siendo 
un corolario del videojuego que 
sienta sus bases en la ciencia 
ficcion. Increible y frustrante fa- 
llar un tiro entre todo un ejercito 
de pulpos y cangrejos espaciales 
suicidas, pero que satisfaction 
acabar con el ovni, aun y cuando 
el juego se acelere a morir. 


(Nintendo) 


MIiiNmmSo 


Dentro de algunos anos, 
hasta nosotros podriamos 
llegar a ser Extraterrestres 
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con el mismo proposito de conquista; y 
por la parte Alien a Alien Syndrome, 
un titulo donde una colonia de larvas 
coacervadas invaden algunas estacio- 
nes espaciales, representando oportu- 
namente la morbida idea de "disolucion 
de la masa por saliva acida". 


Asi sea como personaje de Odisea 
Burbujas, como baba gelatinosa con 
antenas, o como retazo de res que 
solo sabe decir "telefono mi casa", los 


caii cilci # siguen pre- 

sentes hasta nuestros dias con todo el 
vigor de la fantasia que los origino, los 
alimenta, los hace controvertidos, y los 
aprovecha para multiples medios. Ex- 
ploremos algo de ellos para el sistema. 


teoria quedaria resumida en una 
palabra: conquista. 


Esto no suena tan malo desde 
distintos razonamientos, pues 
seguro Green Peace y otros 
organismos de preservacion 
del ambiente preferirian aliens 
comunistas y regeneradores 
de la salud como gobernan- 
tes y salvadores del mundo, 
al bodrio de ideas que estan 
recalentado nuestra masa vi- 
vificadora. Para no perderme 
en conjeturas, mejor vayamos 
a lo que sigue. 


Los extraterrestres han sido una de las 
primeras y mas fortalecidas piedras an- 
gulares de la ciencia ficcion, que bajo 
los mas extranos conceptos emulsio- 
nados en las modas, las creencias, y 
las fantasias, han brindado diversion, y 
hasta terror a cualquier "puny human" 


M.U.L.E. es otro de 
esos juegos de co- 
lonizacion mediante 
simulacion, en un 
estilo muy original. 


HIGH 


30000 


Aunque poca relevancia tenga hablar 
de las diferencias entre estos seres, me 
permitire comentar algunos detalles al 
respecto. 


1UP 


Otros titulos con » 
representacion a lo _ 4 ! 3 

extraterrestre son: ff j ML 1 

Megaman II, Bart 

VS The Space Mu- 'Mm J * 7 

tants, Vice: Pro- 

ject Doom, Bucky O 'Hare, Blaster 
Master, Empire Strikes Back, Life 
Force, y un largo etcetera. 


El Alien es comunmente un sujeto se- 
mejante al humano (al menos en la parte 
de los miembros), de dudosa inteligen- 
cia pero eso si, con algun atributo que 
lo puede hacer superior al humano; por 
los anos setenta llego a ser emblema del 
"body-horror", luego del exito de cintas 
como "Alien". El Marciano es el sujeto 
que viene del planeta Marte (ejemplo, 
los pulpos de "La guerra de los mun¬ 
dos"), planeta que se dice posee carac- 
teristicas ambientales muy parecidas a 
las de la Tierra, con vestigios de vida (de 
ahi las sospechas). Finalmente, el Ex¬ 
traterrestre engloba a toda forma de 
vida proveniente del exterior del planeta 
Tierra (el termino tambien es aplicable 
a tecnologia, compuestos, elementos, 
etc., aunque para este articulo me este 

refiriendo al ser vivo 
reconocible por algu- 
no de los sentidos). 


Se nos ha vendido la idea que somos 
el unico planeta del sistema solar con 
vida, o al menos con los factores am¬ 
bientales para que esta se desarrolle, 
razon por la cual se tiene la teoria de 
que razas aliemgenas de otras galaxias, 
hostiles y maleducadas, tienen echa- 
do un ojo a nuestro mundo, ya que el 
suyo, hecho (beep) por sus guerras (en 
pos de su tecnologia vanguardista) no 
ofrece ya un medio de subsistencia que 
valga la pena (cualquier parecido con 
la Tierra es mera coincidencia). Dicha 


A final de cuentas, quizas solo seamos 
el razonamiento contrafactico de alguna 
entidad extra-terrestre; que si bien jue- 
ga en sus manos con nuestro destino, 
no veo porque no podamos (recfproca- 
mente) jugar con ella, dentro de los li- 
mites y carencias de un videojuego. 


Invaso res Es paciales 


Para el sistema NES 
hay grandes galar- 
donados extraterres¬ 
tres, provenientes 
de un Arcade u otro 
sistema, entre los 
que contamos a los 
Space Invaders 
(invasion descrita en 
el recuadro a la iz- 
quierda); los insectos 
v bichos de Galaaa, 


Joys-tich C-Dfltr&lli-ri 
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Contra 



Eslabon invisible 


Cuando estes en esta parte del escenario, 
oprime abajo mas el boton de salto, y tu 
soldado caera en una base invisible. 



Rush 'n' Attack 



Retortijones 


220600 HI 220600 
// P0M=0 


i=:|=:|r:|r:|=:iqq=:|::|=:|r:|r:|r:l 


|Oprime el boton de ata- 
que, y tan pronto tu per- 
sonaje de un cuchillazo 
oprime arriba en tu con¬ 
trol. Este si es un solda-l 
do muy movido 



Acostado en el aire 


Este es similar: acues- 
tate, y tan pronto des 
un cuchillazo oprime 
arriba en el control... tu 
soldado saltara estando 
acostado. 


IP 

2300 HI 

50000 

^ 

P <F r 

P0W = 0 




Iron Sword 

(Wizards & Warriors II) 



Rygar 


Desaparece a los 
Enemigos 

Los enemigos en Rygar 
aparecen al azar, y este 
truco te ayudara a des- 
hacerte de ellos. 



Cuando aparezca un enemigo regresate un poco, y en- 
seguida vuelve tus pasos en la direccion que venias... 
los enemigos habran desaparecido. Con algo de practica 
conseguiras desvanecer casi a todos. 


w0m wsm wmem 

tu * >if su if * Bkr'rV/- sx* wm iSi' &if : sjf >? 




r f 'Vj- AyA'Vj- 'Vj- 'Vi- *^WlrA/ , jr i* 'VJVH 

V > A .‘Vs A % .■ v ■! A V ^ 




i-A.->>> -A .■ 


.-A,- ■>> ,-A*y> 




r«V>>. -vs 


Y- sficy>. ctkft. r>. ffi* f*. 


j--v S >-v B JUS I ML #? # 

»' '>>. r>. 

r 4r r Sr { fc ic 

* r V r r*"v r ^ r | *v *y> 


r *> r U r* U ' *t 

/!- f 'Vy- r A 'Vi- Ar A .- 

fer <r'r - 




/■> -VS-. ■?>. 'V:-. .fA , 

f ic ; ff W tr *0 

Jr ■Jt - JF # - J # JF #! ij 

A'.- AvA'.- .-A'.- .-A'.- 'v 2 fll 


;,rj- (jP |- r - ""/J- |- p ■ ■■ r 1 1 /J- 

i Ji'i ■ J B % P« ■ _«"S As rm m ■' 

PP fyle, tr ■ 


:r ^nr { \r 




Un muerto muy vivo 


Deja que te mate un ene¬ 
migo cuando estes dando 
un salto, procurando que 
el cuerpo de Rygar vuelva 
a caer sobre el enemigo; 
ahora oprime y manten el 
boton de salto, y el cuerpo 
de Rygar seguira saltan- 
do jaun estando cafdo!. 
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Lluvia de polios rostizados 


YOU HAVE FOUND THE 




m 


ASP& TON0UE 6PELL 


CORE 71102 
MONEY 2500 

fciSfc =— 


H 
@ 95| 



Antes de que Link alborotara a 
los polios de Hyrule, Kuros ha- 
da lo respectivo. 


Entra a una tienda, usa el he- 
chizo Asp Tongue Spell y el 
tendero hara Hover polios rosti¬ 
zados hasta que te hartes. 
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Una de las razones por las cuales el publico usuario de consolas de entretenimiento 
(dicese videojugadores) comenzo a dejar de creer en estas (en el caotico 1983), fue 
por la sencilla razon de que la mayor parte del catalogo de Atari se componia de 
sub invenciones, copias, y viles piltrafas; alguien por ahi ya dijo que esa fue la razon 
principal de la crisis del videojuego. Bien, Nintendo, no solo creadorde juegos, sino 
de la misma consola NES, no queria que este acontecer arruinara el negocio, y para 
conciliar a nuestros queridos antepasados con el bonito mundo del juego electroni- 
co, puso a cada uno de sus perifericos, accesorios, videojuegos, y consola, un “sello 
de calidad”', igual para todo juego licenciado de NES. O sea que ninguna de estas 
marcas autorizadas se salvaba del solecito dorado. 

Bonito, i,verdad?... aunque haya sido un sol que se tapase con un dedo. El sello de 
calidad surge como una tactica comercial de Nintendo; esto significaba (en teoria) 
que el juego que lo ostentaba pasaba por un estricto control de calidad, tanto en su 
mano de obra (creo que componentes tambien), como en la calidad de programa- 
cion y entretenimiento, siendo 100% compatible con la consola NES, y segun los 
papas, apto para toda la familia. Dicho de otro modo, era la vocecita de un juego 
diciendo “juegame, estoy vacunado contra el aburrimiento”. 



Presumiblemente, este accesorio del 

mal iba a ser la Zapper. 
jNino, ffjate pa' donde apuntas! 
Notese que no viene con sello de 
calidad o advertencias visibles 


Get all fired up... 
for the Adventure 


of a Lifetime 



Si bien pasabamos por alto que esto obedecia al guarecimiento de los intereses de Nintendo, fue pre- 
cisamente la “calidad” la que nos mostro su verdadera cara. Para los jugadores, la calidad inclufa que 
fuese divertido (curioso, pero la violencia no importaba tanto, so pena de ser ridicula), pero i,que paso 
cuando juegos como Conan, X-Men, Taboo, Hydlide, y otros tantos no mostraban el performance de 

un Lolo, Contra, Marble Madness, Tecmo Cup, Super Mario Bros.,... ?. 

Tal vez ellos no querian confundir a la gente, pero es un hecho que la famosa palabra “Quality” derivo 
en un malentendido que muchos pagamos con dinero, cuando nada tenia que ver con su factor diver¬ 
sion. Por otro lado, al no haber un Organismo Gubernamental que rigiera el contenido de los juegos y 
perifericos (ya no hablo de garantizar el entretenimiento, sino de los riesgos a la salud, etc.), este “sello 
de calidad” daba la confianza suficiente a los padres para comprar el producto. 


iQuien no recuerda el caso del chiquillo que salto de una terraza por sentirse Superman?... el caso de la supuesta Zap¬ 
per, arriba descrito, hace ver la importancia de que todo producto este revisado, certificado, y aprobado por algun Orga¬ 
nismo que tome en cuenta la seguridad del mismo, muy a pesar de que la garantia 
de entretenimiento sea subjetiva (y un riesgo que seguimos tomando). 
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(Nintendo) 

nTEHTflin men t 



Este sello oficial es tu 
seguro de que Nin¬ 
tendo ha revisado 
este producto, el cual 
cumple con los es- 
tandares de excelen- 
cia en mano de obra, 
confiabilidad y en¬ 
tretenimiento . Bus- 
ca siempre este sello 
cuando compres jue¬ 
gos y accesorios, para 
asegurar la completa 
compatibilidad con 
tu Nintendo Enter¬ 
tainment System. 

0 


Es comun que en esto de recontar la historia se traben debates, 
haya polemica, y gane quien trague mas pinole... no es mi intencion 
concluir nada, por eso, quiero acabar este tema de interes con lo que 
decia y dice el sello en cada una de sus etapas. Juzgue cada quien. 


1985-1988 (sello negro, circulo recortado en dorado): “Este sello es tu 

seguro deque Nintendo ha aprobado y garantizado la calidad de este producto”. 



1989-???? (sello bianco, ovalo horizontal recortado 
en dorado. En Europa siguio siendo circular): “Nin¬ 
tendo, sello original de calidad’ 

2003-A la fecha: “Nintendo, sello oficiaf’. 
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Fabrica: Capcom / Romstar 
Ano: 1986 

Genero: Batallas side scroll 

Jugadores: 1 

Recomendado por: Tygrus 



MULTIPLE 


MACHINE 


U L A T 0 H 


Trojan 

Este es otro de los juegos cla- iUP 0 Hi 
sicos de Capcom que iba de 
la mano de Tiger Road; y al 
igual que los buenos vinos, 
entre mas viejo sabe mejor. 

Trojan es el heroe de esta 
historia, al que consideraba la 
version medieval de Billy Lee 
de los Double Dragon, siendo que se trata de un he¬ 
roe aparte, experto en el combate con espada, y con 
una tecnica depurada en la pelea a mano limpia. 

Luego del armageddon, Trojan busca... algo, no se 
con certeza que sea, pero sf estoy seguro de que esta 
en las perfidas manos de un tal Aquiles; as! pues, con 
solo su valor va a hacer lo que solo un suicida sabe ha- 
cer mejor. Claro, no hay ni administracion, ni urbanidad 
en este futuro, pero por pantalones no paramos. 

El juego es una piedra sorrajada en el piso, dividida 
en 6 niveles, con enemigos fluidos, rapidos, y que no 
te daran cuartel: tan pronto como acabes con alguno 
de ellos le sucedera otro con la misma velocidad e ira; 
para muestra hay que ver ese escenario (ahora no re- 
cuerdo el numero) en el cual hay que descender por 
elevadores, y aunque la distancia entre uno y otro sea 
de una sola pantalla, es dificil no perder energla contra 
estos emisarios del olimpo negro. 



Nuestro heroe no muere a I 
primer toque que le den, ya 
que cuenta con una barrita de 
energla, pero no te emocio- 
nes, que solo sirve para infun- 
dir unos chispazos de valor; 
ya lo dije, los enemigos pare- 
cen vampiros chupa-sangre, 
que en menos de lo que dices 
"Jeronimo" ya te agujerearon 
por todos lados. 



2 UP 2&&25Q HI 2&&25Q 
TIME 2QS 


PiflVEfl I 1 I I I I ~ l — I — I 


= S& 


EN ALG UNAS PARTES SOLO 

podrAs AVANZAR LUEGO PE 
ACT!VAR LOS SWITCHES 


Cuando con tu escudo pares el ataque magico de algun 
gladiador, perderas tus armas, y sera en esos momen- 
tos donde tus clases de artes marciales te ayudaran. En 
algunas partes hay algunos letreros como JUMP, donde 
si das un salto alcanzaras el limite superior de la panta¬ 
lla (para algo te servira, ya lo veras); algunos sectores 
se encuentran bloqueados, as! que deberas buscar (no 
muy lejos de ahl) el interruptor que te permitira seguir, 
cuidando tu andar de esos 


1UP 2G2SQQ HI 2G25QQ 


"ramanes" voladores, y otros 
mutantes feudales. 
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Por la parte ofensiva, los sa- 
blazos de Trojan son en extre- 
mo veloces, eso te ayudara a 
armar alguna que otra jugada 
de escape y ataque, sobre 
todo con los jefes elusivos 
como Goblin. 



MflMUSHI IRON RRM RRMRDILLOH 


MIJSCULRR TROTRN ACHILLES 


J*' Ml* 
GOB1IH 


EL MUSEQ PE LOS JEFES ES PRE~ 
MIO SUFICIENTE AL VALOR EN- 
FERMIZO, PERO HONORABLE 



2UP 

TIME 


Q&2SQ HL Q&2SQ 

PLAYFP I L-L.J-Ll.rX3 


Ciertamente los jefes siguen apareciendo en el jue¬ 
go como subjefes, aunque 
•- aa no con toda su energla, mas 
eso no quiere decir que se 
suavicen, pues siguen tenien- 
do las mismas rutinas, grado 
de agresividad, y deseos de 
aniquilamiento, con lo cual 
ya adelanto que hay que ser 


, habiles en el control para re- 

si Pi ERDES TVS ARMAS HABRA __, _ ■ „ . , 

QUEPARARRiMONESAGOLPE P ar tir espadazo a toda esta 

LiMPio. iiA que lb espera! gentuza. 
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El juego cuenta con una segunda vuelta, donde defi- 
nitivamente deberas ser todo un maestro del control 
para dar con el talon de Aquiles, y si lo consigues te 
obsequian iniciales, y algo as! como un "me rindo, tu 
eres el maestro" (creeme, pocas veces en la vida veras 
a un CPU diciendote tal bajeza). 

Este es uno de esos juegos que consumen dinero a la 
velocidad del sonido, pero tambien a esa velocidad te 
vicia, y para eso tenemos MAME. Hoy agradezco que 
clasicos como Trojan pueden ser jugados con suma 
intensidad, sin riesgo de una "rina de maquinitas". 




















































































En Surf City... tcomo haces que Rash sea invisible e invencible? 


oooooo 

□ □□□□□ 


oooooo 

□ □□□□□ 


R= Luego de derrotar a Big Blag a.k.a. "la ratota", viene un recorrido don- 
de daras tres saltos enormes: luego del segundo salto (ubicate porque pa- 
sara una vida por tu cabeza) colocate al centra de la pantalla y "casi" hasta 
adelante (FOTO 1), tomaras la rampa, viene el glitch: en el aire da toques 
al control hacia el lado izquierdo, tantos como sea necesario hasta que 
Rash quede de pie en la tabla (FOTO 2), ahora oprime diagonal izquierda- 
abajo para enterrarte en la parte baja de la cascada (notese que no esta 
programada la rutina "perder vida cuando tomas la rampa"). Si lo haces 
bien perderas una vida, ahora al iniciar tu siguiente vida oprime izquierda y 
los limites de la pantalla no seran impedimento para que Rash se "oculte" 
en el extremo izquierdo, y ni los precipicios ni las minas te podran matar, 
con lo que tendras exito para lo que resta del nivel (FOTOS 3 y 4). 


OOOOOO 

□ □□□□□ 


oooooo 

□ □□□□□ 


Este glitch esta probado en emulador... y en consola. iNo hay truco! 


OOOOOO 

□ □□□□□ 


oooooo 

□ □□□□□ 


iHay Mas!: Si tu calculo al momento del salto es 
perfecto, entonces no perderas la vida, y Rash via 
jara comodamente por un tunel paralelo que esta 
oculto bajo el rfo, hasta el final del nivel (FOTOS 5 
y 6). 


Aqui va Rash 


Esto no le va a gustar nadita a Dark Queen 


cComo haces que Kuros 
camine en el aire? 


tComo abres la puerta para entrar 
al castillo 1, sin llevar la Have? 


R= Entra a una tienda, dentro de ella da un salto y 
manten oprimido el boton de salto, procurando caer en 
la puerta; si lo haces bien, Kuros al salir se encogera, y 
podra avanzar en el aire por algunos instantes. 


R=Todo lo que tienes que hacer es 
entrar al cuarto previo al castillo (el de 
la foto), ahora salte (salida sur), y al 
volver a entrar la puerta estara abierta 


Por cierto, este glitch te puede ayudar a obtener la 
corona que te pide el dragon sin necesidad del adita 
mento de ese nivel. 


SCORE 220 
MONEY lOO 


MONEY lOO 
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NINGUN HOMBRE ES UNA ISLA 


En 1986 una desarrolladora llamada "Escape" 
creo para SEGA un popular arcade llamado 
Wonder Boy, en el cual se utiliza a un caver- 
nicola rubio llamado Tom-Tom, quien recorre 
varias playas, bosques, cuevas y castillos, re- 
coge comida para ganar tiempo, y mata a sus 
enemigos con una ilimitada cantidad de hachas 
que puede lanzarles, provenientes de huevos 
en los cuales tambien se pueden encontrar va- 
rios items. 


SEGA era dueno del nombre y de los persona- 


jes del juego, mientras que 


tenia los 


derechos sobre el juego en si, vendiendole es- 
tos a Hudson Soft para que pudiera sacarlo 
en consolas de Nintendo; para tal efecto, le 
cambiaron el nombre a Takahashi Meijin no 
Bouken Jima (protagonizado por Takahashi, 
uno de los ejecutivos de Hudson); y con otros 
cambios que veremos, pudieron finalmente sa- 
car una version para Famicom y MSX, la cual 
fue lanzada para el NES con el nombre de Ad¬ 
venture Island, donde Takahashi Meijin re- 
cibio el nombre de "Master Higgins". 


En este Reportaje especial, de compases isle- 
nos y ritmos antillanos, veremos el Legado de 
Master Higgins hasta el 3D, algunas curiosi- 
dades, como meter una patineta en un huevo 
(sorry, es un chiste de huevos), y rellenos del 
mismo estilo para que lo pases bien. 


Asi pues, vamos al desglose de esta 
trama, que somos los unicos anima¬ 
tes jurasicos que tropezamos con la 
misma piedra mas de siete veces. 






■ ■ 


I 






Arcade > SG-1OOO, Master System, Commo¬ 
dore 64, Amstrad CPC, ZX Spectrum, Game 



WONDER BOY 

1986 




Aunque no es parte 
de la serie Adventure 
Island, si es precur¬ 
sor de la misma. En 

juego, Tom-Tom 
debe rescatar a su no- 
Tanya, quien fue 
raptada por Drancon. 




Se recorren siete areas de cuatro "rounds" cada 
una. Si saltas mientras estas caminando alcan- 
zaras una mayor altura, y si presionas el boton 
de disparo mientras caminas correras. En los 
huevos se pueden encontrar cosas como ha¬ 
chas, unos hongos que convierten a las frutas 
en hamburguesas y postres para obtener mas 
puntos, unos angeles que te permiten matar a 
los enemigos al tocarlos o un encapuchado con 
una hoz, el cual hace que tu tiempo se reduzca 
a mas velocidad. Cuando ya se tienen las ha¬ 
chas se puede encontrar una patineta que te 
hace mas veloz y resistente a un golpe, pero no 
te permite retroceder. En todos los niveles hay 
una muneca que si la obtienes duplica los pun¬ 
tos que obtuviste por tiempo al final del nivel. 
Tambien aparecen letras de SEGA, que entre 
mas recojas, mas puntos te dan. 


Ya que el estilo del 
juego fue comprado 

por Hudson Soft, los 

siguientes juegos de 
Wonder Boy tuvieron 
elementos de RPG y 
otros cambios mas. 


m*mam 
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ADVENTURE ISLAND 


1986 


* 


NES, MSX, GBA, Wii (CV) 


Es basicamente el 


OO 


HUDSON, Sqp VENT ,mC 


Wonder Boy con 



algunos cambios. 


El protagonista es 


Master Higgins 


un isleno cuya no- 


TOP 


OO 


via, Tina, fue se- 


PUSH START 


cuestrada por un 


TM AND © 19S7 HUDSON SOFT 


medico brujo. 


LICENSED BY 


NINTENDO OF AMERICA INC. 


El juego tiene cua- 


tro niveles mas, 


no hay hongos, pero si unas bolas de fuego 


que pueden sustituir a las hachas y son mas 


poderosas. Las munecas son reemplazadas por 


unas vasijas con cara. El angel es cambiado por 


un hada, y el encapuchado por una berenjena 


con cara de malo. Obviamente no hay letras de 


SEGA, pero si hay huevos escondidos que se 


pueden detectar arrojando hachas en un espa- 


cio vacio y se hacen aparecer saltando sobre 


donde deberian de estar. Tambien hay Naves 


que hacen que la siguiente plataforma te lleve 


a un nivel de bonus. Master Higgins o "Taka- 


hashi", a diferencia de Tom-Tom, tiene el pelo 


negro, usa una gorra y es un poco mas gordo; 


Tina tambien tiene el pelo negro, y el medico 


brujo es muy parecido a Drancon. 


Fue uno de los juegos relanzados para la serie 


Famicom Mini de Game Boy Advance (aunque 


solo salio en Japon) y para la Consola Virtual 


del Wii. 


Apreciamos el de- 


talle del "splash 


n 


en las escenas 


de 


playa 


(al caer a 


agua). 
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ADVENTURE ISLAND II 

1991 


NES. GB 



C3QU.VJEJE 



LUCtELifiiai LiV 
Liii.a-ia.U2CL dEuRusfi. 


Este juego representa 
un gran cambio en la 
serie: para empezar 
los graficos ahora son 
mas detallados y colo- 
ridos, cuentas con un 
mapa para ir viendo tu 
progreso, ya no nece- 
sitas estar caminando 
para dar un buen salto, puedes montar cuatro 
tipos de dinosaurios con diferentes habilidades, 
puedes almacenar tus hachas y dinosaurios, 
ya no puedes conservar tu patineta para el si¬ 
guiente nivel, pero si llegas al final sin perderla 
obtienes puntos, ocurre lo mismo si concluyes 
el nivel sin ninguna arma. 


Los niveles ya no tienen varios check points 
porque son mas cortos, pero mas numerosos 
y variados. Algunos enemigos te dan huevos 
o comida cuando los eliminas. Tras completar 
cada nivel te muestran varios huevos para que 
elijas uno, el cual puede contener diversas can- 
tidades de puntos o una vida, tambien el huevo 
que elijas determina el nivel al que continuaras, 
aunque no explfcitamente. Hay nuevos tipos 
de niveles, como lagos, desiertos, pantanos, y 
cuevas en las que tienes que ir escalando pla- 
taformas. Tambien zonas secretas en donde 
obtienes regalos o warps. Lo unico que no ha 
variado es la historia, en donde nuevamente 
Tina es raptada, pero ahora por un dinosaurio 
gigante que se la trago, pero si son mas distin- 
tos entre si los jefes de cada isla. 


Posteriormente salio 
i para Game Boy, lla- 
mado solo Adventure 
Island, con solo cinco 
niveles por isla para 
hacerlo mas breve, 
y mas apto para una 
consola portatil. 
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SUPER ADVENTURE ISLAND 

1992 


NES 



Este es un regreso a 
la formula del primer 


Adventure 


Island 


ya no tienes la ayuda 
de los dinosaurios, ni 
puedes guardar cosas; 
' para saltar adecuada- 
mente tienes que es- 
tar caminando, y ya no 
te muestran un mapa 
de los niveles. Ya no puedes correr, pero ahora 
puedes agacharte, lo cual sirve para esquivar, 
golpear cosas mas cercanas, y si saltas mien- 
tras estas agachado alcanzas una gran altura. 


ifll II 


wunnuu 


Tambien boomerangs, los cuales puedes dispa- 
rar hacia arriba. Tras encontrar cierto numero 
de armas, estas se convierten en unas bolas de 
energia que son mas poderosas. Si completas 
un nivel con la patineta no te dan puntos por 
ella, y tampoco la conservas para el siguiente. 
Los escenarios son mas tropicales y guapacho- 
sos, luciendo Master Higgins mas costenito. 


Este juego carece de los clasicos huevos, nive¬ 
les de bonos, hadas, berenjenas, entre otras 
cosas de las anteriores entregas de la serie. En 
esta ocasion la historia es que Tina fue con- 
vertida en piedra por un brujo llamado Dark 
Cloak, y Master Higgins tiene que derrotarlo 
para deshacer el hechizo. Hay pequenos videos 
entre ciertos niveles. 


: juego destaca por ser uno de los 
realmente a pro- ___ __ 
lar el chip Sony j M 

1700 de la conso- 

W 


primeros 


la para tener musica 
de mejor calidad. En 
esta entrega la gorra 
de Master Higgins es 
roja, y Tina tiene el ca- 
bello de color cafe. 


r 


■■■ ' 


ft 


B 




NEW ADVENTURE ISLAND 

1992 


TURBOGRAFX-16, WII (CV) 


Este es uno de los jue- 
gos de Adventure Is¬ 
land menos conocidos 
(debido a la poca po- 
pularidad de su conso- 
la) el cual sigue siendo 
muy parecido a Adven¬ 
ture Island de NES. 



Tras esperar un poco en la pantalla del tftulo 
muestran la historia, en la que Tina y Master 
Higgins salen de la iglesia tras haberse casado 
(hasta que se le hizo pillos) y los demas isle- 
nos celebran, luego aparecen unas sombras y 
secuestran a Tina y a seis de los islenos, y adi- 
vinen a quien le toca rescatarlos. 


Antes de cada nivel se muestra el progreso en 
cada isla, pero no el progreso en todo el juego. 
A mitad de cada nivel hay una bandera que es 
un check point. Ya no puedes agacharte, pero 
aun puedes conseguir las hachas y los boome¬ 
rangs, tambien regresan las bolas de fuego, y 
hacen su debut las lanzas. Tras completar un 
nivel, Master Higgins se comporta de cierta 
manera segun la cantidad de tiempo con la que 
hayas finalizado. Antes de enfrentarte a un jefe 
te permiten elegir entre las tres armas basicas. 
Los jefes son parecidos a los del primer Ad¬ 
venture Island, pero tienen distintos poderes. 
Tras derrotar a cada jefe sale una escena en 
donde liberas a un isleno, para junto a otros 
personajes hacer bailes diversos. En este juego, 
Master Higgins vuelve a tener su gorra blan- 
ca, la que tiene el logotipo de Hudson, pero su 

cabello se vuelve roji- 
zo y viste un hula hula 
hawaiiano. Tina tiene 
ahora el cabello rubio, 
y usa un vestido bian¬ 
co. Este juego fue re- 
lanzado en la Consola 
Virtual de Wii. 
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ADVENTURE ISLAND III 

1992 


NES, GB 

Esta entrega es una espe- 
cie de actualizacion del Ad¬ 
venture Island II. Justo 
al poner el cartucho nos 
muestran la nueva version 
de la historia: Tina y Mas¬ 
ter Higgins estan tran- 
quilos en su pequena isla, 
cuando un iOVNI! (oyeron 
bien) llega y la secuestra, en seguida el prota- 
gonista emprende una nueva aventura en su 
dinosaurio marino. Para empezar, ya no hay un 
mapa de todas las islas, solo de esa donde es- 
tas, y el ultimo nivel esta marcado por el OVNI 
(el cual escapa cuando le das alcance). 

Varias melodias, sprites y backgrounds fueron 
modificados o totalmente cambiados; al final 
del nivel ya no eliges huevos, pero si los hay 
escondidos en el transcurso de cada nivel, los 
cuales pueden llevarte a distintos destinos, 
sean bonus (en uno de ellos hay que surfear), 
o cambios de ruta (algo asi como warps). 

Este es el primer Adventure Island de NES 

donde puedes agacharte. Hay un contador de 
frutas: si acumulas cien de ellas obtienes una 
vida extra; en cuanto a los items, ya hay bo¬ 
omerangs, siendo mas poderosos que las ha- 
chas, pero requieren punterfa, pues solo se 
puede lanzar uno a la vez; tambien hay crista- 
les que te permiten recibir un golpe sin morir 
(como la patineta). En cuanto los dinosaurios, 
el pterodactilo es mas rapido, y hay un nuevo 
triceratops que ataca haciendose bolita. 



La version para Game Boy 
se llama Adventure Is¬ 
land II, y es bastante fiel 
a la version de NES, pero - 
aqui si muestra, explicita-K 
mente, las rutas entre los 
niveles (aun los desvios). * 













TAKAHASHI MEIJIN NO BOUKEN JIMA IV 

1994 

FAMICOM 

El menos conocido de 
la serie, pues solo sa- 
lio a la venta en Japon. 

Presenta un cambio 
radical de las anterio- 
res aventuras, por sus 
elementos de RPG, y 
algunos sprites reno- 
vados. 

Concedamosle al par de tortolos su luna de 
miel: al meter el cartucho e iniciar el juego, 
Master Higgins y Tina miran como una lluvia de 
estrellas, estilo Armageddon, desbarata la isla, 
formando una cara malvada en el cielo. Esta 
cara secuestra a sus amigos dinosaurios, asi 
que a volver a ponerse el taparrabos y la gorra 
de isleno. Para no hacer el oso, ahora Master 
Higgins no solo puede agacharse, sino tam¬ 
bien arrastrarse, y trepar arboles y escaleras. 

Un detalle que llama la atencion es que ya no 
hay tiempo ni puntos, solo una barra en la par¬ 
te de abajo, dividida en cuatro partes: dos te 
indican las frutas que comes para rellenar tus 
corazones (HP); la otra parte indica los medios 
corazones para aumentar tus contenedores de 
vida, y la ultima muestra el arma que tienes. 

Segun progreses, el mapa muestra las partes 
de la isla que has ido corrigiendo. Si vas a tu 
casa puedes dormir para recuperar tu salud y 
obtener un password, tambien puedes ir con el 
pterodactilo para que te de items y consejos. 
Hay ciertos animales que te retan en minijue- 

gos de rapidez (mira 
la curiosidad de las 16 
pulsaciones). 


Este juego destaca por 
ser el ultimo que salio 
para Famicom. 




■S' J.:£>£UL HU&ijfl £: : Jfr\T 
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SUPER ADVENTURE ISLAND 2 

1995 


SNES 

Tina y Master 
Higgins iban en 
una balsa de luna 
de miel; una tor- 
menta los sepa- 
ra, y hace que 
Tina lave la tina, 
no, que pierda la 
memoria, desper- 
tando en una isla 
desconocida, cuyo 
rey se enamora de ella. Cuando iban a casarse, 
un buitre gigante la rapta, y Master Higgins, 
enterado de lo sucedido, decide ayudar al san- 
cho a rescatarla. 

Este Adventure Island tambien tiene elemen- 
tos de un RPG. Comienzas desarmado y con 
un solo corazon (pero puedes dar punetazos). 
El objetivo es recolectar items que te permitan 
el acceso a otras islas y mares (puede darse el 
caso que libres una batalla con enemigos en 
medio del mar). De paso, puedes ir encontran- 
do armas, escudos, y armaduras que te ayuden 
en tu lucha RPGesina (notese que se rompe la 
idea de salvajismo, y frugalidad belica); el jue- 
go cuenta con acertijos de switches, y puedes 
encontrar el baston con el cual hacer magias, y 
desmanes varios. El dinero aqui es importante, 
pues podras comprar habilidades, items, o has- 
ta irte de tahur al casino. 

En este juego la gorra de Master Higgins vuel- 
ve a ser roja, pero 
puede cambiar de 
color segun la ar- 
madura que uses, 
y Tina ahora tie¬ 
ne el cabello entre 
castano claro y ru- 
bio (ya le cafmos 
que usa tinte). 




HUDSON SELECTION VOLUME 4: TAKA- 
HASHI MEIJIN NO BOUKEN JIMA 

2003 


GAM ECU BE, PLAYSTATION 2 



mmsm 




El ultimo juego de la 
serie Adventure Is¬ 
land hasta el momen- 
to, aunque tampoco es 1 
muy conocido, debido 
a que es exclusivo de 
Japon. Es parte de una 
serie de cuatro juegos 
de Hudson, remaste- 
rizados, con nuevas opciones, y graficos 3D. 


r rr. * 



En este caso hicieron un remake del primer 
Adventure Island de NES, pero tiene varios 
elementos del New Adventure Island, como 
el control del salto, la vestimenta del protago- 
nista, algunos enemigos, niveles de nieve y de- 
sierto, la ultima isla, las sandfas gigantes que 
pueden aparecer, los boomerangs y lanzas, el 
poder elegir el arma con la que quieres luchar 
antes de llegar con el jefe, y la variedad de ata- 
ques de los mismos. 


Entre las novedades esta el poder guardar la 
partida, elegir nivel, continuar en el nivel en 
que te quedaste tras perder todas las vidas, 
cambiar la dificultad para que los ataques ene¬ 
migos solo te quiten tiempo, ver tu progreso 
en las islas, y de que al final de cada nivel te 
muestren el porcentaje de frutas que agarras- 
te. Si consigues mas del noventa por ciento ob- 
tienes unas fichas, conforme vas juntando mas 
puedes desbloquear ciertos regalos, como co- 
merciales de los otros juegos, o la musica del 
juego original. 

La apariencia de Mas¬ 
ter Higgins es seme- 
jante a la que tuvo 
en Adventure Is¬ 
land IV; Tina vuelve 
a tener el pelo negro, 
esta mas alta que 



Master Higgins. 
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EL MAESTRO DE LOS 16 DISPAROS POR 

SEGUNDO 


Takahashi Meijin se traduce como "Famoso 


Takahashi 


" o " 


Maestro Takahashi" esto se 


debe a que Toshiyuki Takahashi, la persona 
en la que esta basado Master Higgins, es re- 
conocido por su gran habilidad en los videojue- 
gos, sobre todo en los que hay que oprimir el 
boton como si de un turbo se tratase. 

Hay videos en Youtube que muestran su peri- 
cia, como este de aqui: 

http ://www. youtube. com/watch?v=9VhkcKM Nils 


Se dice ademas, que puede alcanzar las 16 pul- 
saciones por segundo, con lo que es todo un As 
en el juego Star Soldier. 
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LICENSED BV _ _ 

NINTENDO OF AMERICA INC 


Y viene un detalle que complementa la rareza. 


Hudson Soft saco a la venta un control para 





Famicom 


llamado Joycard 


San usui SSS. 


Este control tenia la opcion 
de turbo, con un reconoci- 


miento 


maximo, 


si, 


de 16 pulsaciones por segundo en 
esta modalidad. 




CAMEOS Y OTRAS AFIGURACIONES 



En algunos escenarios 
pasara corriendo un 
zorrillito, si lo eliminas 
por la espalda te deja- 
ra un control de Fami¬ 
com, el cual te suma 
1000 puntos. 







Dmeam Wmx 7V Wand mghtams 

En Japon salio un juego para Game Cube lla¬ 
mado Dream Mix TV World Fighters. En el 

puedes controlar a algunos personajes de las 
companias Takara, Konami, y Hudson. Entre los 


N I N T E N O Q 


KONAMI TAKARA A. HUGH! 



personajes 


tenemos 


a Snake, Simon Bel¬ 


mont, 


Bomberman, 


Optimus Prime, y a 
Master Higgins!. 


Este juego es una co- 
pia de Smash Bro¬ 
thers de Nintendo, 

^pero dicen los panas 
que, pese a ello, es 
^HonsiMr dig no y merece jugar- 


p ^ 




Aqui en Mexico, el juego era llama¬ 
do Capulinita, en alusion 
tor comico del mismo mote, quien 
(segun el vulgo) se parecia a 

Master Higgins. 


Hay que hacer notar que 
Adventure Island llego a 
los clones de Arcade PC-10, 
por tanto, fue mucha mas la 
gente que asi lo bautizo. 
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LA PIEDRA CON QUE TROPECE 

EL NIVEL 8-3 


CURIOSO, CURIOSO 


iAtencionl, iatencion!, hemos llegado a una de 
las pantallas mas diffciles y desesperantes de la 
historia de los videojuegos... 


Todo inicia de lo mas normal, de hecho, hemos 
mencionado que algunos de estos niveles has- 
ta podrfan ir en otro orden. Bien, lo basico es 
no tomar patinetas: sacrificamos una oportu- 
nidad de que nos toquen y no pase nada, pero 
a cambio de ello estudiamos el terreno, antes 
de llegar al consejo de moler zanahorias por la 
desesperacion. 


Coge la leche del huevo (ique mal suena eso!) 
y entra en la zona de plataformas. Salta cuando 
una se acerque a otra. Cuidado con las ultimas 
que seran mas complicadas y con los Bassers. 



r j 




.v>:v. .v>:v. .v>:v. .v>:v. 


Que corta es esta zona, <Lno?, bien, aquf esta lo 
bueno. Puedes pasar corriendo y saltando los 
fuegos y los cantos rodados, pero en la ultima 
zona de plataformas haz un alto. Aqui tendras 
que saltar de plataforma en plataforma, rapi- 
damente porque se caen, al mismo tiempo que 
eliminas / esquivas Bassers (murcielagos)... 
ipero nadie dijo que serfa tan dificill. Los dos 
primeros deberas atacarlos cuando apenas des- 
pegas de la plataforma, el tercero es un calculo 
de alta precision entre salto y disparo. 


Si has tenido suerte, y pasaste estas platafor¬ 
mas por alguna bondad del cielo, entonces es- 
trellate con el fuego para obtener el "Pot", y 
acabaras este (pesado y complicado serfa decir 
poco) nivel. 





En el juego hay, literalmente, Easter 
Eggs, o huevos de pascua, huevos que 
los ninos esconden en esa temporada. 


En el manual se nos dice que la princesa 
se llama Leilani, cuando dentro del jue¬ 
go nos indican que se llama Tina. 



En varios pafses Latinoamericanos, Ad¬ 
venture Island es conocido como Is¬ 
lander, ya que con ese nombre aparece 
en los cartuchos piratas. 


tTi. Si te preguntas por que la berenjena te 

roba la energfa, solo baste ver que estas 
no son de un sabor agradable, y que hay 
que desflemarlas antes de comerlas. 



En las pantallas del bosque oscuro (X- 
4), antes de la zona 2, hay un huevo, si 
vas armado variara el contenido segun lo 
abras en la zona 1 o en la 2. En la zona 
1 sera una "Flor", y en la zona 2 sera un 
"Bote de leche". Tu decides lo que mas 
te interesa 


egt Hay algunas veces que puedes entrar a 

la zona de bonus... icon la patineta!. Su- 
cede muy pocas veces, por ejemplo en 
la 2-2: 
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No se puede saltar hasta el maximo de 
altura si chocas contra la pared. Esto se 
pone muy de manifiesto al saltar gran- 
des muros. Mejor siempre usar carrerilla 
y no tocar la zona lateral de la pared. 
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Puedes ver la cabeza del proximo jefe 
pausando el juego al derrotar a un ene- 
migo final (excepto el ultimo, claro). Ha- 
zlo cuando el enemigo sale despedido. 


Como se ha indicado al principio, este juego 
partio del Wonderboy, veamos imagenes del 
juego para observar las diferencias que saltan a 
la vista (imagenes de la version ARCADE): 


DE CHICO MARAVILLA A 
SEDENTARIO AVENTURERO 


OO 


■i 

30000 


OO 



36950 


36950 



ififstiisffimi 






CURIOSIDADES DE ESTA VERSION 











Wonderboy siempre va sonriendo :D 


Casi todos los enemigos son los mismos que 
a los que se enfrenta Master Higgins/Taka- 
hashi. Los enemigos que cambian son: los 
pajaros, que aqui son abejas; los huevos 
con Eggplant (berenjena), aqui cambian por 
unos pequenos fantasmas con guadana; y 
los cochinos en dos patas, que pasan a ser 
unos nativos de color azul marino. 


Hablando de la berenjena, o la muerte, los 
huevos en los que se hallan son facilmente 
identificables, ya que tienen manchas. 


Algunos jefes son muy duros, se mueven 
rapidamente (en especial el final) y lanzan 
bolas de fuego igual de veloces, sin dejar 
mucha oportunidad para saltar y atacarlos 
en la cabeza. 


Aquf parece tener un poco mas de sentido el 
enfrentarse a los jefes. Cada uno posee un 
objeto que busca Wonderboy. Estas chuche- 
rias son: un collar de corazon, un frasco con 
perfume, una zapatilla, otra cosa que parece 
una sortija o algo por el estilo, un oso de pe- 
luche (?), un paraguas y un reloj. 


Son 7 mundos en lugar de los 8 de Adven¬ 
ture Island. 


Los niveles son parecidos a los de Adven¬ 
ture Island, e incluso algunas partes son 
casi las mismas, pero no las encontramos 
en igual orden. En Adventure Island es- 
tan, por asi decirlo, mejor clasificadas, au- 
mentando la dificultad y dejandolas para los 
finales. 


La musica del juego es siempre la misma, 
con rmnimas variaciones; eso si, mucho peor 

que la del Adventure Island. 


Los graficos se parecen mucho al Adventu¬ 
re Island: los fondos son practicamente los 
mismos, asi que solo son los enemigos quie- 
nes cambian un poquito. Los jefes si que son 


mas coloridos, y las cabezas no son iguales. 



, Jpnyl7 f L§qu<3, Tygrus 
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Igo es muy cierto cuando tra- 
tamos de encontrar el hilo 
negro en la prohibicion de al- 
gunos titulos: no todo es bazofia; y 
en tales casos no hay justification 
valida para que no hayan sido cono- 
cidos fuera de Japon, y tercera: si, 
lo estoy diciendo por Crisis Force. 



El tamano y la forma de los jefes son atracti- 
vos, eso sin contar el extraordinario reto 

Este "shmup" es para dos jugado- 
res, y segun entendi en la intro, su- 
cede que un ejercito de reliquias au- 
tomatas (egipcias y aztecas), y sus 
subditos extraterrestres, comien- 
zan un ataque a la gran Tokyo. Para 
esto, una pareja de pilotos de un 
escuadron llamado Crisis Force, no 
demoran en lanzar la ofensiva, an¬ 


tes de que la Ciudad sea destruida. 



snui 



iTi 













imacion de este jefe te lleva- 
itas como es de NES?” 


Nuestra nave tiene tres transfor- 
maciones segun el ataque deseado: 
en su forma normal es buena para 
hacer ataques frontales, en su se- 
gunda transformation podra dispa- 
rar hacia arriba y hacia abajo (con 
el poder obviamente distribuido), y 
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en su tercera transformation podra 
hacer ataques laterales. Asimismo, 
cuenta con ataques especiales, no 
los clasicos que barren a los enemi- 
gos en pantalla, sino algunos muy 
ingeniosos que te piden pienses bien 
como usarlos. Estos ataques son: 
explosion en cluster creciente para 
la nave normal, el pulso magnetico 
para la segunda transformation (el 
cual hace que las balas y enemigos 
pequenos sean atrafdos a donde lo 
liberaste), y el tercero de ellos es la 
teletransportacion, quizas el menos 
util de todos, excepto que desarro- 
lles alguna tactica para usarlo. 



Crisis Force te permite ingeniar es- 
trategias por toda la pantalla, ya 
que los enemigos e incluso los jefes 
no esperan en la parte alta (comun 
en un shooter), sino que se pue- 
den mover por todo el escenario, 
debiendo, en nuestro caso, elegir 
la nave que mas convenga para el 
ataque y la defensa. 

A lo largo del juego hay potencia- 
dores que incrementan la cadencia 
del disparo, asimismo hay otros que 
aumentan el poder del mismo dis¬ 
paro (aunque inhiben la velocidad 
de la nave), y otros mas que cuan¬ 
do acumulamos 5 de ellos nos per- 
miten convertirnos en un fenix de 
gran poder, esto por tiempo limita- 
do, poder que disminuira si somos 
tocados, o ganara mas tiempo si 
seguimos recolectando pertrechos. 

El juego cuenta con 7 niveles, con 



No entres en crisis, y mejor aprove- 

cha el poder del Fenix 

scrolls verticafes y diagonales que 
definitivamente dejan el ojo en es- 


piral, sin contar los pequenos ene¬ 
migos que se alejan por el horizonte 
y las erupciones volcanicas que se 
mueven a escala. 


El gran problema de un shooter de 
NES es la velocidad, en este caso se 
corrigio con un constante parpadeo, 
pero no para saturar la pantalla de 
disparos, sino para darle a estos 
una forma mas atractiva, y ide gran 


tamano!, por ejemplo los lasers del 
jefe final. 



El ataque especial es muy util, pero 
deberas usarlo inteligentemente 


Siendo que Konami se mantiene 
activo en el rubro de los videojue- 
gos, no dudemos ni un segundo 
que veamos este juego en la Con- 
sola Virtual: en tal caso no pierdas 
la oportunidad, se merece tu dinero 
hecho wii-puntos. 



Ve a la seccion “TRUQUEAN- 
DO CON EL CONTROL” para que 
sepas como obtener 15 vidas. 
















































































































































































infendn 




- 


•“ 

- 


-- 

\\ 

: 





































































POWERSTATION 2 
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Compama: Gameinis (China) 


Ano: 2007 


Importador: Edugames de Mexico, S.A. 


Formato: NTSC 


0 






0 


Precio estimado: Entre 20 y 30 USD 


0 






ecien acabo de adquirir mi Powerstation 2, y ya estoy aquf co- 
mentandoselas, mas es por una razon de peso: no hay en la red 
un comentario objetivo de la misma, ni mucho menos descripcion 
acertada de los juegos, componentes, etcetera. 



,, desde luego, un producto sin licencia, a pesar de venderse en 
tiendas de autoservicio, departamentales y otras. 


cHubo una consola Powerstation 1?... posiblemente si, aunque a 
decir verdad el nombre de Power Station (o Powerstation, que para 
el caso es lo mismo) esta registrado para el cargador del chako y 
el remoto de Wii. 


El paquete incluye: una consola (de 20 x 12 x 2 cms), dos contro 
les tipo PS2 con cruceta + 10 botones, una pistola escuadra de luz 
(ahora si: cufdense patos), y el cartucho con 101 juegos. Al prince- 
pio pense que los juegos venian interconstruidos, pero noooooooo, 
asf que a meterle cartuchos de 60 pines (famicom pi rata), que los de NES que conocimos (72 
pines) no le vienen, por cierto, que eso me hace creer que no soporta todos los mappers. 


Tambien se hace acompanar de sus cables de corriente y conexion al televisor, y su instructivo 
en un idioma extra: io que los chinos dicen es espanol. 


Notese lo practica que es la consola (un poco mas grande que un cartucho de NES), los controles 
son ultra ligeros, con crucetas comodas, pero mas fragiles que las de un PS, por obvias razones. 


Que fria obcecacion de los fabricantes por meter + 1 juego a los numeros convencionales, sin 
embargo, el juego insignia de la consola es el Contra , que incluye opciones extra como poder 
elegir el nivel; no descartando otras joyas como Tetris 2 (que en realidad es el Tetris de Ten- 
gen!), Yie Air Kung Fu, Twin Bee, Star Force, 1942, por citar algunos (adelante viene la lista 
completa, en verde los mas recomendables). 


La maquinita esta cuenta con 90 dias de garantia, asf que a 
jugarla como chamacos para detectar cualquier posible falla, 
aunque a mf me ha parecido (aparte de bonita) resistente y 

comoda (los controles casi no pesan). ~ v 





Consejo 




, $No sov el Sr. ESRB, pero recomen-^t 

Por cierto que la linda chica que ofrecia el producto llevaba| darfa ' sta consola so LO para ma -| 
una camiseta de Pac-man, pero sabfa menos que NADA del | yores de 18 afioSf ya que ia pisto _| 
mismo: el trabajo de la mercadotecnia moderna. ^la se confunde aci mente con un| 

|arma de verdad, no quiero pensar^ 
Dicen que uno siempre ha de ver el pelo en la sopa, y en este^en las consecuencias de esto. x 




caso no es posible resetear con un Select + Start + L + R, uno| 




tiene que levantarse de su comodo asiento e ir a oprimir reset§ As ’ *\ ue sean precavidos, que si^ 
en la misma. Tambien meter y sacar los cartuchos requiere un| 8 a f 1 a a ejos|j 

brazo hidraulico como el de Snake. ^ 6 Re °' tiene su ries 9° P ara ,os ^ 


^ninos. 
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1: Contra 

2: Infant School 

3: Bump 'n' Jump 

4: Flipull 

5: Tiger Heli 

6: Argus 

7: Seicross 

8: Space Fight of Gun 

9: Fantasy of Gun 

10: Abyss of Gloom 

11: Aldha Mission 

12: Castle Excellent 

13: Tetris II (Tengen) 

14: Arkanoid 

15: B Wang 

16: 1942 

17: Mag Max 

18: Spartan 

19: Elevator Action 

20: Duck 

21: Twin Bee 

22: Dig Dug II 

23: Son Son 

24: Wars 

25: Bomb Jack 


26: Squoon 

27: Ninja 3 

28: Volguard II 

29: Chexder 

30: Galg 

31: Gyrodine 

32: Spelunker 

33: The Tower Druaga 

34: Geimos 

35: Challenger 

36: Star Juster 

37: Baltron 

38: Xevious 

39: Route 16 

40: Exed Exes 

41: Dough Boy 

42: Lot Lot 

43: Sasa 

44: Pony Cat 

45: King of Ghost 

46: Othello 

47: Super Dynamix 

48: Battle City 

49: Pooyan 

50: Formation Z 


51: Star Force 

52: Galaga 

53: Binary & Land 

54: Macross 

55: Star Gate 

56: Milk & Nuts 

57: Arabian 

58: Millipede 

59: Space ET 
(Space Invaders) 

60: Sky Destroyer 

61: Exerion 

62: Antartic Adv. 

63: Circus Chablite 

64: Mappy 

65: Dig Dug 

66: Ninja 

67: Magic Jewelry 
68: Small Mary 
69: Warpman 
70: Joust 
71: Chack'n Pop 
72: Door Door 
73: Ninja II 
74: Burger Time 
75: Kung Fu 


76: Combat 
77: Karateka 
78: Lode Runner 
79: Helicopter 
80: Bomberman 
81: Bookyman 
82: Galaxyan 
83: Devil World 
84: Hyper Olympic 
85: Hyper Sports 
86: Lunar Ball 
87: 10 Yard Fight 
88: Pac Man 
89: Front Line 
90: Bird Week 
91: Road Fighter 
92: Zippy Race 
93: FI Race 
94: City Connection 
95: Spelunker II 
96: Hector 
97: Higemaru 
98: Ikari 
99: A Close All 
100: Fire Fighter 
101: Quad Challenge 
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*SNAKE'S REVENGE 

Companfa: Ultra (U), Konami (E) 
Ano: 1990 (U), 1992 (E) 

Jugadores: 1 

Tipo de juego: Accion / Espionaje 

Formato: Cartucho 

Puntuacion: 8 

Autor: Tygrus 
0 






m. 



© KONAMI 1990 



j 


Wm 

TM 


PUSH START 


TM AND ©1990 
I INDUSTRY C 


konami industry co.^ltd. 

MINT ENfeo°0F S HM ERIC A INC 

ultra <5ames is a registerep Habia una vez un senor llamado Hideo Kojima. Este su- 

I RAD EM ARK OF ULTRA SOFTHARE . . ~ . . _ . , , . , , 

I corporation. jeto diseno un juego: Metal Gear, donde un espia debia 

(como es usual en un videojuego) detener una amenaza 
terrorista con miras a dominar el mundo... pero Kojima 
no se hizo popular contando esta historia de "chico rudo", sino desarrollando un concepto en lo 
que a juegos de espionaje se refiere (que por cierto, dudo que hubiera alguno de este tipo po 
aquellos dias), el personaje se salia del papel habitual de rescatar princesas con saltitos y mone- 
rias de ninos..., se trataba de algo mas complejo, un trabajo de "hombres", en un juego donde 
ademas de ser audaz y aguerrido habia que hacer uso de la inteligencia para ir superando los 
distintos acertijos que el juego nos planteaba, donde a veces la mas elemental de las pistas nos 
podia dar la solucion, o habia que ir investigando en cada rincon hasta dar con la clave. 


EL JUEGO, LA CONTROVERSIA, Y ALGO MAS 




Antes de empezar he de desmentirme, porque este juego 
no pertenece a la saga de Metal Gear (momento, antes 
de que vuelvan a ponerlo en el estante de donde lo toma- 
ron por favor sigan leyendo), porque aunque se toma el 
rol de Snake, hay lugares, conocidos de la trama Metal 
Gear, armas y detalles en comun, oficialmente se le ha 
dejado fuera de la saga (si, como al patito feo), asi que la 
interrogante es <Lpor que no considerarlo dentro de... ?. 


Hablando de estilos de juego los habia similares, pero basados en la epoca medieval/feudal, aqui 
la saga del tal Metal Gear venia a presentarnos lo que traia en el portafolio, y a proponernos un 
desarrollo total en la epoca moderna, en un juego donde era tan importante el pasar desaperci- 
bido entre los guardias como el encararlos con arsenal 
de tecnologia de punta o de lo mas basico (si no ha¬ 
bia otro remedio), con el objetivo de salir victorioso y 
cumplir objetivos clave para desmembrar todo un plan 

maestro, para eso, Kojima doto a dicho personaje de _ 

un gran numero de articulos a elegir (que la mayor , 

parte de juegos del monton), y que de este modo el vi- 

deo jugador pudiera probar distintas opciones durante Vi _ 

el transcurso (similar a "The legend of Zelda"). m[r([ 


Metal Gear vio la luz en las consolas MSX y NES, 
donde la version de MSX tuvo poca aceptacion en Ja- 
pon, aunque no podemos decir lo mismo de la version 
de NES: cerca del millon de copias vendidas en suelo 
Americano; no obstante, Kojima mantuvo la secuela 
en stand by. Al mismo tiempo, una parte del equipo de 
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Luego del lanzamiento de Snake's Revenge, Kojima es llamado a poner manos a la obra y 
hacer (ahora si) la tan ansiada segunda parte para la 
consola MSX, llamandola Metal Gear 2: Solid Snake 
(para muchos igual o mejor que la version para PSX), : 

considerado el mejor juego del sistema, y netamente 
enlazado a la historia de Metal Gear. 


* rS. 
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Otro detalle a referir es que para anos subsecuen- 
tes Kojima hizo el proyecto mas ambicioso de Metal 
Gear: la version en CD para Play Station de Sony. 

Esta version hizo que la mayor parte de los ahora fans 
se enamoraran de esta saga, y por supuesto, que al 
mirar en retrospectiva buscando las raices de la misma 
se encontraran con Metal Gear y Snake's Revenge 
(ambos de NES), y dedujeran al instante que uno de 
los dos estaba dando al traste con la historia... sobra = 
decir que Snake's Revenge perdio el toma y daca. 


fi. * 
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TAtiitM estouh mi 


_ Kojima estuvo al tanto de los trazos de este traba- 

jo (hablando de Snake's Revenge) y aunque se le 
menciono que el tftulo NO perteneda a la linea de Me¬ 
tal Gear se mostro gustoso del resultado (de ahi que en entregas posteriores tome 
algunos elementos de Snake's Revenge). 


Ultra Games (subsidiaria de Konami en America) se 
encontraba trabajando en Snake's Revenge; tenga- 
mos presente que los derechos del juego eran de Ko¬ 
nami y no de Kojima, y asi, Snake's Revenge sale 
a la venta en 1990 en el nuevo Continente. 


No se piense que por no seguir el hilo original de Me¬ 
tal Gear o que Kojima no estuviese tras el supondra 
una bazofia, pensemos mejor que este juego venfa de 
buena camada, al ser disenado por el equipo Akama 
(para darnos una idea de quien era esta gente referi- 
re dos titulos: Castlevania II y III para NES), mu¬ 
chos entenderan ahora el tipo de desarrollo que tiene 
Snake's Revenge con Castlevania II. 


Konami nunca llevo Snake's Revenge a Japon, quizas por la salida de Metal Gear 2 para MSX, 
sin contar los fallos "historicos" que suponfa con relacion al Metal Gear original; y para que la iro- 

nfa estuviese completa recalcar que Snake's Revenge fue disenado teniendo 
en mente a los consumidores de America (o USA para ser precisos). 


Es probable que a traves de Ultra Games, Konami quisiese saber el resul¬ 
tado de Snake's Revenge en America, y el resultado no fue desagradable 
desde luego (aunque insisto, hubo detractores y los sigue habiendo), de ahi 
que en 1992 lo lancen en Europa con el logo de KONAMI (donde tampoco 
llego la version de MSX de Kojima). 


Al juego se le han criticado aspectos que para mas de uno son desconocidos, 
y para muchos de quienes lo hemos jugado antes de cualquier otro tftulo de la 
saaa (favor de no comoarar tecnicamente un iueao de NES con uno de Game 





















Cube) lo consideramos bueno (casi llegando al muy bueno ), si bien tiene un game play a nive 
Standard y una dificultad elevada en la mayor parte del juego, en contraofensiva no se le debe 
tachar de imposible o engorroso, en menos del tiempo que te esperas descubres la tonica, te ves 
disparando y haciendo cosas para ir progresando hasta llegar a dominarlo y finalmente conquis- 
tarlo. 



Hoy en dia, la saga de Metal Gear no es en definitiva una saga de marras, 
aunque tampoco puede decirse lo contrario (porque dia a dia se hace de un 
mayor numero de seguidores), pero volviendo a Snake's Revenge si puedo 
decir que hay algo de ese Metal Gear querido que subyace en el juego. 


J Asi pues, este comentario esta basado en el juego en si, porque 
es precisamente de ese modo como se hace rico en su contenido, 
sin tener que seguir todo un hilo historial inherente a un senor. 
Yo lo considero el vinculo perfecto para acercar a aquellos que no 
conocen el genero, y que por temor a su complejidad nunca lo han tocado, cuando en 
realidad no llega a serlo tanto como un RPG, solo al nivel de un Castlevania II o The 
legend of Zelda, por poner una metrica. 


Animo a todos a que lo prueben; que sea su juicio quien de el veredicto, y no unas 
cuantas llneas editoriales. 


_ 


4 
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SNAKE 'S REVENGIE 


Aterrizando sobre el juego tenemos que se desarrolla en 3/4 de vista aerea, el protagonista cuen- 
ta con armas y accesorios con los cuales se te permite explorar las diferentes areas siguiendo las 
instrucciones que los "camaradas" nos dan, si perdemos en alguna de ellas iremos al inicio de la 
misma (esto al principio puede ser frustrante, aunque rapidamente llegaras donde perdiste); al 
ir explorando el juego lo esencial es pasar desapercibido, sin hacer alharaca o todo tipo de ruidos 
que puedan alertar a los enemigos (ya sean humanos, maquinas, camaras, sensores, etc.), a 
menos que sea inevitable o necesario. 
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Hay algunos momentos en que la accion cambia a side scroll (cuando entras a los tuneles o as- 

censores), donde un boton sirve para saltar y el 
otro para atacar (y solo puedes elegir tres acce¬ 
sorios, siempre los mismos). Estas mini escenas 
se usan por lo general para unir dos partes de 
un mismo escenario, y aunque cortas, el grado 
de dificultad suele ser alto (si te descubren hay 
pocas opciones de ocultarte o correr), aunque 
claro, tambien puedes ir bien provisto y no lo son 
tanto. Los enemigos como los soldados, minas y 
algunos robots se te pegaran como tu sombra y 
.—. te daran mas de un coraje (esto rompe una par- 

|| te del encanto del juego), pero nada imbatible si 

I t.A I se trata de sentirte parte del juego. 
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El titulo nos ofrece un modo de juego "por logica", incluso mas sencillo que 
otros de la Ifnea Metal Gear, por ejemplo, aquf si quieres un enlace con al- 
guno de tus companeros basta con presionar select y elegir la opcion TRCVR 
(de 3 opciones que tiene el juego), y listo, tendras a tus tres amigos ya sin- 
tonizados para ver si alguno esta en el rango de serial (intuitivo, desde lue- 
go), mientras que en los otros, si quieres dicho enlace debes probar distintas 
frecuencias hasta dar con la que deseas, o tener apuntadas o memorizadas 
las de tus allegados. Esto desde luego le resta atractivo para quienes estan 
acostumbrados a llevar todo un itinerario del juego asi como un inventario 
bien identificado, asi como un listado de frecuencias para el Transceiver, pero como dije, tratan- 
dosele de manera independiente Snake's Revenge se pone la camisa de la sencillez. 

Eso no es todo, en este juego las armas y equipo son parte de la vida cotidiana y no suponen 
dificultad para entenderse, una pistola sirve para disparar y una carta/llave (pass key) sirve para 
abrir puertas, etc., no hay mayor ciencia, sientes en todo momento que el juego te Neva de la 
mano. Tu objetivo consiste en ir hilando la historia y cumpliendo los objetivos (aunque tu seas 
el mandon seran tus subordinados quienes te diran que hacer); al cumplir dichos objetivos vas 
progresando y subiendo de rank, y claro, entre estos objetivos esta el vertelas con algunos jefes 
y darles con lo que Neves. 

El hecho de que lo termines una vez no quiere decir que lo tengas dominado, el 
replay value es bajo, pero aun con eso ofrece atractivo para seguirse jugando. 

Lo noble del juego es que te suben de rank (aumenta tu vida y capacidad de 
cargar algunos objetos) por los prisioneros que rescatas o las cosas buenas que 
haces, NO POR MATAR. 

El juego tiene dialogos entre los personajes (que afortunadamente puedes ace- 
lerar o anular si lo deseas), asi como pistas dadas por prisioneros, oficiales, el 
piloto, otros, pero todas ellas laconicas y directas (Big Boss dice algo como "me 
la hiciste y ahora me la vas a pagar", nada mas), luego de terminarlo recordaras 
por lo menos la mitad de ellos, junto con las claves importantes. Lo que mas pue- 
de desesperar es abrir puertas o recordar con que Nave se abren, aunque como 
todo, esto tambien se memoriza (si no tienes a la mano alguno de los mapas que 
proporciono) 

La banda sonora esta limitada, las tonadas duran poco, pero eso si, son de una calidad que no 
defraudan ni al sistema ni al escucha frente a el; algunas son tan tranquilas que aunque se repitan 
por tanto tiempo no te daran sueno pero si te mantendran atento, otras por su parte hacen que la 
sangre hierva ya sea por un enfrentamiento o por salir huyendo, manteniendote a tono y presto 
a cuanto pasa; siendo buena en terminos generales. 


El juego cuenta con password para ahorrarte trayectos, aunque 
es largo y con sfmbolos que se prestan para la confusion (asi que 
abusado con lo que escribes, como "O" y "0"). 

Y ahora sf, que comience la accion. 



littiiiiiiMtiii 






IF YOU WANT TO 
RETURN TO THE 
OPERATION 
POINT BY HELI, 
GIVE ME YOUR 
PASSWORD. 
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1 ULTRA 


TUCHO 


Ultra Games fue quien trajo el jue 
go a America, cambiando el color 
gris del fondo por uno negro. 


CARTUCHO 

EUROPEO 




La presentacion Eu¬ 
ropea muestra los 
colores grises de 
fondo, tradicionales 
en los juegos de Ko- 

nami. 


Una muestra de es- 
cenarios en vista 
aerea y side scroll. 




>*r 


K 




HISTORIA 


METAL EAR 


DKUDFl 


AKftD3ft! 


CODE NO:URC-4 

capacity: l 

HTo 226 TONS 


YrCORSI 


FuK 


HT: 22FT 


MPH 


ARMOR : 3.5 IN 
A HEAVY DUTY 
TANK ABLE TO 
ATTACK FROM 


ALL ANGLES AND 
CARRY NUCLEAR 


\rKrQr! 


Tres anos despues de los eventos de Metal Gear (NES), 
el gobierno de los Estados Unidos descubre que una na- 
cion hostil esta desarrollando en secreto (pues no tan- 
to) nuevas armas nucleares, como las habidas en Oute 
Heaven (si aquello de por si ya estaba mal imaginemos 


esto elevado a la 


"n" 


potencia). 


Solid Snake, el responsable de la cafda de Outer Hea¬ 
ven, es reclutado nuevamente para dirigir un equipo de 
Fox Hound e infiltrarse en la base enemiga, y deshace 
asi los planes y maquilaciones que se tengan de la po- 
sible amenaza mundial numero 1: Metal Gear. 


MEAPONS. 
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NO ENVIES A UN MUCHACHO A HACER EL TRABAJO DE UN HOMBRE 


Destino Ishkabibil, 


Un helicoptero militar desciende sobre la jungla que con sus ramales parece llamarlo, luego de ha- 
ber sorteado los peligrosos pasadizos de una Sierra que se expande por las fronteras de Teristan 
a su Ciudad capital de Ishkabibil. 


A unos minutos de descender, tomas tu rifle de asalto y miras por la ventana: oscuridad en de- 
r red or. 


us camaradas del batallon Fox Hound estan sentados junto a ti. Uno de ellos afila su cuchillo, 
el otro pule sus granadas. Ninguno habla, pero a traves del silencio un mensaje resuena claro y 
fuerte -esta es la mision mas peligrosa que hemos enfrentado, incluso mas que la infiltracion en 
la fortaleza del Coronel Vermon CaTaffy-... 


Por ahora te enfrentas a Higharolla Kockamamie (perdon...?), y su ejercito de furiosos lunaticos 
(eso no lo dije yo, asi viene en el manual). Debes sobrepasar cientos de soldados muy bien arma- 
dos, un barco con arsenal pesado, y una locomotora para llegar a tu objetivo, ademas de destruir 
su tanque nuclear... o quizas el mundo se doblegue de rodillas ante el hombre que ha ganado 8 
veces seguidas el titulo de "El mas despiadado del ano". 



at 

.§p 

a?® [ 

m 

* KMDK® | 


SOLID SNAKE 


"Un cinta negra en 32 formas de 
combate oriental y entrenado en 
cada arma conocida por el hom¬ 
bre (!). Eres la maquina de gue- 
rra mas letal de Fox Hound, una 
combinacion de Rambo, James 
Bond, John Wayne y Laurence 
de Arabia. Eres ademas el lider de esta peligro- 


I I 

W. 


JOHN TURNER, 

tambien conocido como: J.T. 



■ 1 


Jn doble agente -don nadie- per- 
::eneciente al departamento su- 
Der secreto de inteligencia de la 
iierza aerea, John Turner es el 
nas grande artista del camuflaje 
que jamas haya existido. La ulti¬ 
ma vez se le vio en algun lado del 


sa mision. Asi que si muerdes el polvo, tambien Sur de Vietnam, alia por 1969. Pero no te pre- 


la libre y rozagante humanidad besara suelo. 


ocupes, mostrara su trasero en esta mision. 


COMANDO NICK MYER, 

tambien conocido como: LA BOMBA 


JENNIFER X, tambien conocida como: 

PERSONAJE DEL ANO 


Infante de la Marina, graduado 
an Harvard con mencion hono- 
'ifica ( magna cum laude)‘ Nick 
se dio cuenta que la camarade- 
•fa de Wall Street no era para el, 
asi que se une a Fox Hound en 
busca de mayor accion, donde 
rapidamente se vuelve todo un guru de los ex- 
plosivos, y lider de la division de Nitroglicerina. 


Muy poco se conoce de Jennife 
Ly de quien la idea de reclutar 
desconocidos?), excepto que tie- 
ne una sorprendente habilidad 
para infiltrarse en los cuarteles 
enemigos. 


Experta en computacion, se hace pasar por un 
oficial de inteligencia, en el nervio central de la 
Fortaleza Fanatica XD. Los rumores dicen que 


es la pequena hermana de Ginger del programa 
televisivo "La isla de Gilligan". 
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MOVIMIENTOS 



1)1111111111111 


GUIA 



CRUZ DIRECCIONAL: Mueves al personaje en el escenario (solo en 
Imeas rectas, nada de diagonales), en el inventario sirve para hacerj 
las selecciones. En las escenas de side scroll te mueves a los lados y si 
presionas abajo te tiras al suelo (estando tirado puedes arrastrarte), si 
estas en un escalon o muy pegado a una pared solo te agachas. 


BOTON A: Usas el arma que hayas seleccionado de tu inventario. En 
las escenas de side scroll sirve para saltar. 


BOTON B: Usas los punos o el cuchillo (solo alguna de estas dos ar- 
mas). En las escenas de side scroll usas el cuchillo o la pistola, si estas 
tirado al suelo o agachado entonces dejaras un explosivo plastico. 


START: Poner Pausa, iniciar juego. 



: En las escenas de side scroll sirve para poner pausa, y una 
vez que pones pausa seleccionas cuchillo, pistola o comida oprimiendo 
izquierda / derecha. En el resto del juego funciona para desplegar una 
pantalla con 3 opciones: 





1 

ARMAS 







Puno 

Con tres golpes dejaras a los enemigos K.O., es la unica arma con 
la que conseguiras que te dejen comida o municiones. 



Cuchillo 

Silencioso y mortal, con un cuchillazo bastara para desapa- 
recer a los enemigos, no esperes comida o municiones. Su rango es 
corto, sin embargo mas largo que los punos. 


Beretta M92 (Pistola) 

Una pistola de mano que hace un 
tiro de rango limitado, necesita- 
ras un silenciador si no quieres 
hacer ruido. 





WEAPON SELECT 


Sub-Ametralladora 

Ametralladora semi-automatica 
de rango limitado, los disparos se 
dispersan de modo automatico 
(compatibleconelsilenciadordela pistola). 



* 

& 

rt 

PUNCH 

KNIFE 



HANDGUN 

299 

MACHINE 
300 GUN 


u.u.'.'.— “Tjr; 

-Tt 

SHOTGUN 

45 

MISSILE 

SO 


t> 

GRENADE 

40 

_ C LA VMOR 

T 30 MINE 

* 


MINE 

35 

I-f FLARE 

13 


r! 

EXPLO¬ 
IS SIVE 

OPTION 

=> SILENCER 



EQUIPMENT 


* TRCVR 


RTN 
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BOOTS 

V" - : 

NIGHT 


SITE 

V 

SMOKE 

\ 

BOMB 

*>i- 

AN¬ 

& 

TENNA 


BACK 


PACK 

f 

BAT- 
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TEGV 
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I Botas 

f-J Te sirven para evitar lanzas envenenadas del piso. 

e Detector de minas 

En el campo minado, sirven para visualizar las minas ocultas. 



Brazo mecanico 

Un poderoso brazo hidraulico que te permitira mover objetos pesados. 


■■ _ -Chaleco contra impactos 

± Reduce el dano hasta en un 50%. 

Goggles infrarrojos 

^]i‘Te ayudan a visualizar los sensores infrarrojos. 

‘TjT Binoculares (o prismaticos) 

■V v Cuando los usas puedes echar un vistazo a las habitaciones adyacentes a ti. 




Antfdoto 

Te cura del envenenamiento 



Comida 


'Llena tu barra de energia. 



\ Mochila 

“]Te permite llevar el doble de misiles teledirigidos y minas. 


r Cartas (1 a la 8) 


r Son las Naves de acceso a las distintas puertas de los escenarios. Algunas puertas no requie- 
ren ninguna de estas cartas. 


iCamara de Rayos X 

Te permite detectar paredes debiles, para que las estalles con los explosivos plasticos. 


■■-l-uAntena 



Recupera la senal del Transceiver cuando esta siendo bloqueada electronicamente 


f ~ Baterfa 

Una celda de poder que recarga la energia de tu Transceiver, cuando oprimes select y des- 
pliegas el menu de equipo, puedes ver que tanta energia te queda. 












RTN 

MEAPON 

EQUIPMENT | 
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TIPS GENERALES 


- Cuando encuentras algun accesorio, ten la certeza de que lo utiliza- 
ras en los siguientes minutos, luego de eso queda inutil en un 80% 
del resto del juego (y no son tantos objetos como los que la mente 
debe estar multiplicando). 


- Las provisiones son de suma importancia, puedes reabastecerte en- 
trando y saliendo de los cuartos o lugares donde las hay, algunas de 
las que reaparecen son: comida, municiones, gas de la verdad, minas 
de mortero, granadas, y minas. 


- Los guardias suelen dejar municiones o comida si los eliminas solo 
a golpes, repite este procedimiento cuando no haya una zona de re- 
abastecimiento cercana. 


- Si ya probaste todas tus tarjetas y alguna puerta no se abrio (y 
crees ya haber explorado todos los cuartos), trata de nueva cuenta, 
a veces por la desesperacion de querer abrirla suele ocurrir que uno 
no se acerca bien a ellas. 


- Prueba todas tus armas con diferentes enemigos, te llevaras una 
que otra sorpresa. 


- Los cuartos de facil acceso que tienen premios tambien pueden se 
un senuelo hasta para un experimentado espfa, desconffa hasta de tu 
sombra, no sabes en que lugares puede haber trampas, si un piso se 
colapsa es mejor regresar por donde venfas y no jugarle al heroe. 


- El juego no cuenta con baterfa, pero si con un password, procura 
sacarlo (dejando que te maten) cada vez que acceses a una nueva 
area, antes de seguir adelante. 


- Cuando dos obstaculos obstruyan una puerta colocate en medio de 
ellos y comienza a golpear, asi solo tardaras la mitad del tiempo en 
poder pasar (presta atencion al sonido que hacen cuando los golpeas 
para saber si lo estas haciendo bien), esto es util cuando quieres salir 
de una camara de gases. 

- Antes de entrar a un tunel (las escenas en 2D) llena 


tus reservas de oxigeno, comida, y explosivos plasticos 
al maximo, estos tres articulos son necesarios. 


A 



- Si no sabes a donde seguir, usa el Transceiver para po- 
nerte en contacto con tu equipo, quizas alguno de ellos este 
cerca como para darte alguna recomendacion. 














Ul 






- Cada vez q ue entres en una P uerta con Mave - ™ elve a abrirla tan 

^ pronto estes del otro lado, te ahorraras algunos segundos de tiempo, 
r ' y evitaras la molesta tarea (que suele darse en este tipo de juegos) 
de estar cambiando continuamente objetos en el inventario. 


f.-f 
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MISION 1 
JUNGLA 




Inicias el juego en un claro de la jungla, un helicoptero 
hace el descenso de tres figuras, dos se internan en la 
espesura de los arboles, dejandote a cargo del pordiosero 
de Snake. Enseguida oprimes select para ver que hay 
con el, deseando que te hayan dejado el reloj (tipo James 
Bond ) que es iman, lanzallamas, telefono, y hasta paracaf 
das, pero te das cuenta que solo llevas un cuchillo punzo 
cortante y una pistola (escandalosa como ella sola), junto 
con un radio (Transceiver) al que hay que golpear para 
que funcione; ah pero se te olvida que eres experto en 
artes marciales A - 


Bien, una vez que superas estas cuitas subes algunas pantallas 
y pasan dos cosas, cae una bomba que ilumina el escenario, en 
realidad es una bengala (es de noche por si no lo habias notado), 
aunque asi de buenas a primeras dan ganas de tirarse al suelo por 
temor al enemigo; estas bengalas iran cayendo en algunas panta¬ 
llas posteriores, asi que no te asustes que son a tu favor. 


'i'M 


111111111 


La otra cosa que sucede es un par de timbrazos, y en la parte in¬ 
ferior de la pantalla unas letritas que se aparecen y desaparecen 
(dicen CALL, la pantalla es mas rapida que la vista), cuando oi- life 
gas ese timbrazo oprime select y elige TRCVR, alguno de tus RfiNK * 40 

companeros te estara llamando para sugerirte que hacer, en este 

primer llamado te dicen que oprimas select cuando oigas dicho timbrazo (no les importa si te 
persiguen con una hacha de carnicero). 


sj 

40 


La siguiente leccion a aprender es sobre una muerte rapida y dolorosa, los chicos del barrio sona- 
ran la alarma cada vez que estes en su rango de vision, y te asediaran como si fueses un carnoso 
hueso (y ellos la jaurfa), pero no te preocupes, que solo pueden ver en cuatro direcciones: 



Si te colocas en las diagonales no te veran (si que hace falta un oculista para los malos), esto 
funciona no solo para los soldados, tambien para las camaras, vehiculos, u otros. En caso de 
que suenes una alarma lo mejor no es correr (icrees ganarle a una bala?), mejor jala el gatillo 
y silencia a los enemigos (no hagas ni un disparo de mas u otra vez volveras a verte corriendo y 
disparando). 


Si sigues avanzando sin que te maten, llegaras a unas pantallas donde todo esta oscuro, a ex- 
cepcion de unos circulos bien iluminados que cuidan el camino, no las toques o sonara la alarma, 
aunque a decir verdad la primera vez deberas activarlas para iluminar la escena y saber por donde 
ir (que sirva para algo el desvelo de una noche... imira el mapa!). Sigue con el sigilo que hasta 
ahora has demostrado. 


Ya mas arriba del mapa (tu recorrido es hacia arriba y derecha en 
su mayoria), cuando suene el TRCVR contesta, John Turner (le dire 
J.T. de ahora en adelante) te dira que se ven en la entrada principal 
de la base. Asi que ya sabes lo que hay que buscar: una entrada. 
Siguiendo los pasos del camino amarillo descubriras dos entradas a 
la base (ambas cerradas), la principal es la que esta custodiada por 
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Este es el primer tunel del juego (las escenas en side scro 
antes de avanzar familiarizarte con los movimientos del per- 
sonaje, ahora que los conoces ve avanzando a rastras para no 
sonar alarmas (los guardias no te ven si vas avanzando pecho 
a tierra). Si acaso Megan a verte mantente golpeando agachado 
para que no te danen, o si no has avanzado mucho entonces 
regresa y vuelve a intentar. 


Un soplon te dira que Kockamamie tiene un cargamento de ar- 
mas nucleares para re-ensamblar a Metal Gear 1, y que este 
arsenal ha sido transportado al barco... el mismo donde llevan 
prisionero a J.T., pero antes de salir al muelle hay alguien espe- 
randote, o deberfa decir "algunos esperandote.. 
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JEFE: 
UNIDAD DE 
ASALTO 
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Saliendo del tunel te esperaran estos 5 tacleadores, considerando el rank que llevamos y las pocas 
provisiones que nos quedaron del tunel, tenemos que es un jefe diffcil. 


Antes de oprimir A para saltarte los dialogos piensa en lo que haras: 


En el piso veras 6 cuadros justo donde entraste 
(marcado con el numero 1 la entrada), sigue la nu- 
meracion para evitar la primera embestida, una vez 
que regresen a sus lugares colocate en el cuadro 
marcado con el numero 12, ahf espera hasta que el 
tacleador del centra comience a bajar para seguir el 
camino que habfas hecho hasta que dejen de ata- 
carte. Nuevamente colocate en el cuadro marcado 
con el numero 5 o 12 (el que te quede mas cerca), 
espera un momento y sigue la numeracion cuando 
comiencen a bajar. 


Cuando vayan de regreso a sus lugares atacalos con 
granadas o con lo que tengas a la mano para irlos 
destruyendo poco a poco. Cuando queden 4 o me- 
nos de ellos debes esperar a que desciendan mas o 
menos a donde estaba el primero, para comenzar a 
mo verte. 





IJ 



m ■ 




■ ■ ■ - •: u . 

■ " ■ 

1 J 




. urfl 

■v*.™ 



■ ■■■ ■ 

k --2 


III I 


III I 


■ LV j 

IB. J 

I B kl 


III I 


III I 


IB I I 


m 


RANK 


Si lo sincronizas bien no recibiras ningun toque, iverdad que tiene sabor la tactica?... 
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ELEVflDOR 




SAUDA AL 
MUELLE 
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Por fin el muelle, iniciando recibiras el llamado de Nick, te dira que J.T. esta prisionero en el ban¬ 
co. Desarmate, y golpea a puno limpio a los enemigos a fin de hacerte de provisiones (recuerda 
que vienes de una pelea dura con la Unidad de Asalto, y aqui no hay refill de energia cuando ter- 
minas una mision). Sube al barco y este se pondra en marcha. Uno de los oficiales te dira (luego 
de su dosis de pentotal sodico) que Metal Gear no tiene puntos debiles, y te "sugiere" volar el 
barco desde el deposito de municiones (Barco se hunde, Metal Gear se hunde, y no hay ame- 
naza, icapiche?). En cubierta encontraras los tiros de bengala, pero necesitaras el revolver para 
dispararlas (esta en el primer nivel bajando por el elevador). 
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Al entrar al cuarto de estos jefes querran hacer de ti una cuarta 
tumba. Aunque tus granadas puedan pasar por arriba de las ba- 
rricadas no te serviran de mucho, la mejor tecnica que veo para 
vencerlos es llevartu maximo de minas de mortero, haz circulos 
alrededor de la tumba del centra, y cuando pases por la parte 
de arriba deja una mina, cuando ya estes en la parte de abajo 
disparala en direccion de la misma tumba del centra, repite el 
procedimiento, y cuando la hayas eliminado sigue esa misma 
trayectoria, pero ahora dispara la mina hacia cualquiera de las 
otras dos tumbas, y luego acaba con la tercera. 


Esta es una de las maneras de salir con vida sin ser tocado. Re¬ 
cuerda que las minas de mortero estan justo abajo antes de entrar con el jefe, y recuerda tambien 
que puedes entrar y salir hasta tener el maximo de ellas. Importante: no eres vulnerable a tus 
propias balas, asi que activa estas minas cuando estes fuera del rango de disparo. 
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Luego de destruir a Metal Gear 1 se te informa de la existencia de 

un Metal Gear 2, ademas de que se desconoce hacia donde fue 

llevado J.T. (al parecer nunca estuvo en el barco), la baterfa del 

Transceiver esta agotada (nomas falta que nos moje un perro), 

asf que de momento la prioridad es obtener otra baterfa para conti- 

nuar en contacto con tus amigos (y por favor, que esta vez sea del 

conejito rosa). Utiliza tu detector de minas para no detonar las 

que estan diseminadas por aquf. Una vez que obtienes la baterfa 

= puedes recibir el mensaie que hacia beep beep mientras subfas, 
__ 1 J 1 11 r 

life .j- se te informa de una entrada secreta debajo de la tierra, la cual te 

rank *** 96 puede llevar hacia donde se han llevado a J.T. (y de paso sacar mas 

datos sobre Metal Gear 2); como la entrada es secreta, no hay 
mas remedio que ir estallando las barricadas que hay. La entrada secreta se encuentra en la 
esquina superior derecha del mapa, ten mucho cuidado con los soldados que estan ocultos, 
un toque de sus misiles e iras a alguna de las tumbas que has cavado, lo mejor es detonar los bul- 
tos con un explosivo plastico y alejarte, enseguida atacar a los soldados con misiles teledirigidos. 
En la parte superior izquierda de la pantalla hay un cuarto con misiles a control remoto y comida, 
a estas alturas del juego debes tener rango de tres estrellas, con i — 


lo que debes aprovechar para sumar 20 misiles teledirigidos, 20 
explosivos plasticos, 9 unidades de comida y 5 tanques de oxfgeno 


II- 
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para lo que viene (no pierdas tiempo tratando de juntar mas de 
ellos). Si enlazas a Jennifer te dira que aun estas lejos de ella, 
por lo debil que es la serial (asf que no te hagas ilusiones, la cita 
tendra que esperar), asimismo, aquf comienzan a suscitarse cosas 
extranas (ya veras de que hablo), uno de los rehenes te dice que 
no debes confiar en J.T. segun palabras de Nick (?). Esto es todo 
de momento, ahora a seguir por la entrada secreta, y averiguar a 
donde conduce. 
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Al caer por la entrada secreta nos encontramos dos caminos, toma el de la derecha (el de la 
izquierda solo es una salida al campo minado), unas dos pantallas adelante deberas avanzar 
por un estrecho tunel inundado de agua (los tanques de oxfgeno seran lo unico que te salvara), 
selecciona la pistola de tu inventario, asf Snake pondra explosivos cuando este agachado, esto 
para detonar los obstaculos que no te dejan pasar. Se muy cauteloso con las minas que ruedan, 
son sumamente peligrosas (y sonaran la alarma para completar la desgracia); en las partes de 
agua no toques el robot que parece medusa o ademas de sonar la alarma electrificara el agua 
(y el cuerpo humano es un excelente conductor de electricidad). Paso a paso que esto requiere 
sigilo. Saliendo del tunel llegas al tren, en ese momento recibes un privado de J.T., quien 4- 
te dice que aunque esta prisionero en el tren logro ponerse en contacto contigo... 
no demores! un instante perdido podrfa significar la muerte de 

tu companero. ■ ■ 
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En el tren de la derecha solo hay un compartimiento de tres soldados, seguramente solo esta para 
que juntes provisiones (golpeandolos con puno). Luego de visitar este vagon ve al de la izquierda 
(ese si ya es tren), a tan solo unos pasos del primer vagon se pone en marcha todo el tren, asf 
que ya no hay forma de volver atras (a rajarse a su pueblo). 


Conforme avanzas recibiras privados de J.T., en uno de ellos te 
dira que no hay trampas a partir de cierto punto (<LY que es enton- 
ces esa electricidad en el suelo?, ialgo para estar despierto?), mas 
adelante te dira que esta prisionero en el tercer vagon y que de 
igual manera no hay trampas ahi. Averiguar donde esta prisio- 
nero es facil, porque no podras abrir esa puerta con ninguna 
de tus cartas (pero tomale una foto con tu memoria fotografi- 
ca), deberas ir hasta el fondo del tren donde conseguiras la 
carta No. 4, por cierto, que a partir de este nivel comenzaran 
a aparecer trampas en el suelo, si el piso se abre regresa por 
donde viniste y espera a que pase el colapso para saber por donde 
ir. Ahora que tienes la carta No. 4 regresa al cuarto que no podfas 
abrir (y abrelo con esa carta). 
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-John, amigo, al fin te he encontrado, ite liberare!. Tan pronto in- 
tentas acercarte el piso se colapsa, aun pese a la advertencia de 
John de que no habfa trampas conffas ciegamente en el y evades 
el abismo para ir y liberarlo, cuando lo haces te arrima un... igolpe? 
(imagen censurada), enseguida John declara a los cuatro vientos 
que es un espfa, y que no saldras con vida de ahi (tanto arrastrarse 
por los tuneles para que saliera con esto). 


En este juego parece ser que entre mas pequenos los enemigos 
mas peligrosos son. Hay una tactica que yo empleo para vencer- 
lo sin que me toque. Para empezar regresa a la entrada (obvia- 
mente J.T. es brujo o algo porque la puerta ya no se abre), en¬ 
seguida armate con los misiles teledirigidos, y presta atencion a 
los lugares donde dejara las minas de mortero (las mismas que 
tu llevas usando un buen rato), imagina una Ifnea recta entre la 
parte inferior de la mina y tu cabeza, ahi colocate y los disparos 
no te tocaran. Tan pronto como estes en esa posicion lanza un 
misil en Ifnea recta (no te muevas o cambiaras su curso), cuan¬ 
do estalle muevete a la nueva posicion que te este demandando 
el espfa (tu cabecita alineada con la parte inferior de la mina). 

Con un poco de coordinacion lo venceras sin mayor problema. 

Ahora que J.T. es historia toma el brazo mecanico que deja como recuerdito, y haz lo que te dijo 
uno de los rehenes: bajate del tren por una de las partes que unen los vagones cuando el 
tren se hava detenido. Has lleqado a una especie de campo de prisioneros derruido._ 
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Llegamos a uno de los escenarios mas dificiles del juego, sobre todo por los tuneles. Si bien pue- 
des ir probando que paredes son falsas (detonandolas con los explosivos plasticos) es mejor utili- 
zar la camara de rayos x para no perder tiempo; cuando detones una pared falsa los enemigos te 
echaran monton, usa tu pistola sin dudarlo y acabalos cuanto antes. La escopeta tambien es bue- 
na opcion, pero mide tus tiros pues no tiene silenciador, y si te pasas volvera a sonar la alarma. 


Al llegar al primer tunel ve pasando por el escenario siempre aga- 
chado, aunque los enemigos esten frente a ti no te veran. Al llegar 
a la salida sigue el camino con cautela y da cuenta de los soldados 
que esten de espalda a ti antes de que regresen y te vean, a unos 
pasos de salir del primer tunel recibes un mensaje de Jennifer, 
quien te avisa que te esta esperando en la entrada principal y tiene 
informacion importante (<Lcomo le harfa la zorrillita esta?), y tres 
pantallas saliendo del primer tunel encontraras las minas: una de 
las armas claves del juego. 
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Cuando llegues a la esquina superior izquierda del mapa abre la 
puerta con la carta no. 3, subete a las plataformas que se mueven 

solas (cuidado, si caes al vacio pierdes toda la vida), y no te bajes en la primera entrada sino en 
la segunda, sal por esa puerta, estalla la barricada, y entra al siguiente tunel. 


Ahora que has salido del campo de prisioneros solo hay que 
cruzar un puente para llegar a la casa de Kockamamie, ah! si, 
y tambien hay que destruir el tanque. 
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Este tunel se caracteriza por tener minas en el agua asi como - • 
medusas que al activarse la electrifican, solo agachate cuando 
sea necesario para no gastar oxigeno, y procura saltar las mi¬ 
nas cuando esten lo suficientemente distanciadas una de otra. _ 

Al pasar de una pantalla a otra hazlo a rastras, si las minas ---- 

vienen de forma dificil entonces regresa una pantalla e inme- 
diatamente regresa al frente para reacomodarlas, hasta que ?*j’ 
aparezcan de una manera que te sea facil evitarlas. :: 
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Al llegar al puente no te quedes en el centra, veras que hay unos espacios 
a los costados (cuidado, que tambien te puedes caer al agua). Colocate ahi 
y espera a que el tanque baje, rocfalo con tus minas, pero no las dejes en 
el suelo que tu mismo podrfas pisarlas. Espera a que vuelva a pasar por ahi 
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para seguir dejando minas sobre el, si acaso el canon apunta 
en diagonal hacia donde estas tu, muevete en el espacio que 

I tienes libre para que no te toquen sus misiles (uno solo basta 
para matarte). 
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Ahora que el paso esta libre, entremos a... 
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Jennifer nos dijo que tan pronto llegaramos a la entrada principal nos verfamos o nos escribiria- 
mos por Transceiver, pero no pasa lo uno ni lo otro, porque no esta esperando y cuando intentas 
ponerte en contacto la senal esta hecha trizas, no hay mas remedio que seguir adelante incomu- 
nicado, con la esperanza de verla por ahi adentro. 


Uno de los oficiales enemigos te dira que Metal Gear 2 es 7 veces mas peligroso que Metal Gear 
1 (luego de usar gas de la verdad). Al explorar un poco la casa encuentras una antena con la que 
puedes restaurar la senal, aunque la informacion comienza a ser mas dificil de obtener y se da 
como entre neblina (nota todo lo que te dice Jennifer, parlotea demasiado sin llegar a nada en 
concreto, y sin dar explicaciones a nada). 


Recuerda el secreto del oficial: El mayor tiene la Have maestra... <Lauien sera el mayor? 
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egar al primer sotano haz acopio de provisiones, 
con el rango que llevas (aproximadamente 4 estrellas) 
unta: 25 explosivos plasticos, 7 tanques de oxigeno, 
y 12 unidades de comida, que lo que sigue requiere 
sutileza y aplomo para aguantar las palabras GAME 
OVER (aunque con las reservas que llevas no debe re- 
presentar mucho problema). Cuando subas al techo de 
los funiculares la perspectiva cambia a 2D, aqui hay un 
pequeno truco para evitar a los soldados que de vez en 
cuando echan un vistazo al techo, colocate en la parte 
delantera del funicular, casi como si quisieras aventarte 
al vacfo, y no te veran. 
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Luego de obtener los goggles infrarrojos usalos en el L E £j| f-f 

primer piso de la casa (en esas partes donde te subes rank **** n #9 02 

al techo del funicular), para evitar los sensores. Al final 
de la casa no encontraras ni evidencias importantes, ni 

a Jennifer ni a Kockamamie, solo una entrada que nos Neva a la mas dificil de las misiones.. 
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Como de costumbre, somos el ultimo del equipo en llegar, Jennifer se pone en con- 
tacto para decirnos que Nick ya ha dado los primeros pasos dentro de la fortaleza, y 
que es hora de seguirle, y ella ni que decir, tambien ya esta dentro. 


% 


■ El inicio de este nivel no representa peligro, avanzas por la planta baja y el prime 

sotano juntando informacion, suplementos alimenticios y municiones (recarga am- 
■1 . bos entrando y saliendo en los cuartos donde los haya), al llegar al segundo sotano 

nos encontramos con el centra del laberinto (este cuarto esta indicado en el mapa 
■ "• con un marco color azul). Ve primero por la puerta de arriba que he marcado con la 

letra A en el mapa. Primero pasaras un tunel no tan dificil que desemboca en un 
cuarto con la tarjeta No. 5, y de ahi a un cuarto con las botas y municiones (estas 
ultimas puedes cargarlas varias veces entrando y saliendo del cuarto), pero cuidado, que hay una 
trampa en el centra, rodea el escenario para tomar estos premios. Ahora que has tornado todo 
regresa por el tunel hacia el sotano 2 nuevamente (el que esta marcado con un marco azul). 


De regreso en el sotano 2 ve a la puerta marcada con la letra B. Aqui viene otro tunel similar al 
primero que pasaste, luego de eso llegas a un cuarto con el piso electrificado, pasa lo mas rapido 
que puedas para llegar al elevador, el cual te conduce a otra seccion de la planta baja, marcado 
en el mapa como PLANTA BAJA "D", ahi encontraras uno de los objetos mas utiles de ahora en 
adelante: el chaleco contra impactos. Ahi mismo hallaras un microfono que te sirve para oir con- 
versaciones detras de las paredes y gas de la verdad. 

a no hay mas para explorar, asi que hay que desandar el camino hacia el sotano 2 (otra vez ese 
mismo marcado en el mapa con un marco azul), si te falta comida para el reareso recomiendo 
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que golpees a los guardias que estan afuera del cuarto que tiene el gas 
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de la verdad, entres al cuarto y vuelvas a salir a golpearlos hasta que 
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tengas suficiente comida. 
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Por el tipo de laberintos de este nivel, apareceran dos nuevos tipos de 


enemigos cada vez que suenes las alarmas (ademas de los soldados 




corrientes), uno de ellos son los cyborgs, estos enemigos no disparan, 


pero son bombas andantes, asf que destruyelos antes de que te toquen 
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o explotaran contigo. El otro tipo de enemigo es un corredor que te 


lanza granadas, mantente en movimiento para que no te de. 
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hora que has regresado al sotano 2 (el cuarto marcado con un marco azul en el mapa) ve 


por la puerta correcta (y diffcil), que es la marcada con la letra C en el mapa. 
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Primero que nada tenemos un tunel con algunos enemigos quisquillosos 


if 







rfl ^ 

r~r [*} 

*V 


Ft 

.■J -■•••• 


. 


y sobre todo con una parte hundida que solo se puede pasar a rastras. 



Aquf son importantes tu comida, el oxigeno y los explosivos plasticos, 


porque encontraras 7 barreras obstruyendo el camino (en el mapa lo 


menciono como TUNEL DE LAS 7 BARRICADAS), coloca un explosivo y 


solo volteate para que no te dane la explosion. Tomate tu tiempo pero no 


demores mucho, porque cada segundo bajo el agua es energfa u oxigeno 
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de menos. 


2*36 


Una vez que pases las 7 barreras estaras cerca de la salida, si algun ene¬ 


migo llega a sonar la alarma lo mejor es que corras todo a la derecha buscando salir, no dudes en 


usar tu comida para llenar tu energfa, y no te quedes a enfrentar al peloton.... ihuyel. 


Por fin la salida (y lo mejor es que no tenemos que pasar por esto de 


nueva cuenta). Ahora llegamos a un cuarto vacfo, entra a la puerta que 


ves, hay un ascensor, sube un piso y bajate en la seccion del mapa que 


he llamado PRIMER SOTANO "B", ve hacia abajo y sigue el camino 


m 


n 


hasta llegar a la carta No. 7 (observa el mapa para no activar el boquete 
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que se ve afuera del cuarto de dicha carta). Como puedes darte cuen- 
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ta no hay forma de seguir avanzando (por la trampa que abre el piso) 


asf que regresa por donde viniste y vuelve a subirte al elevador ahora 


hacia el siguiente piso de arriba que he llamado PLANTA BAJA "C 


// 
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En esta seccion de la planta baja (que es larga) solo hay que seguir el camino (no hay problema), 


recuerda que cuando veas obstaculos debes usar el brazo mecanico para moverlos. L Y adivina 


que?... luego de mover el primer obstaculo encontraras un cuarto con explosivos plasticos (que 


casi enseguida utilizaras en la camara de gases), llena tus reservas de ellos y sigue adelante, en 


los cuartos que vienen hay obscuridad, utiliza tu pistola de bengalas para iluminarlos y recuerda 


que las trampas no se ven hasta que las pisas, lo mejor es ir rodeando los cuartos que estan a 





obscuras (aun y cuando ya los hayas iluminado), mira el 


mapa si te atoras. 






Ahora que tenemos la carta 5 podemos abrir el pasadizo 
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que tiene bases moviles, ffjate en el mapa a donde con¬ 


duce cada una de ellas, si necesitas comida esta es una 





■i I ■■■iii 


■■ 


I ■ 

mi~u 


oportunidad excelente para llenar tus reservas en la ultima 
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puerta del cuarto de bases moviles, en menos de 2 minutos 


estaras al tope y cosa extrana, es la unica parte del juego 
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excluvendo la del inicio) donde ouedes recaraar comida 
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tan facilmente. Cuando saigas del cuarto de bases moviles 
habra solo una puerta, abrela con la carta 6, equfpate con 
el chaleco de impactos y armate con los explosivos plasticos 
y el cuchillo, entra a la camara de gases y ve a donde los 
obstaculos cubren la puerta, deja explosivos y golpea con 
el cuchillo unos instantes (en el centra para golpear doble) 
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" Vl y date vuelta para que no te dane tu explosion, sigue gol- 

peando y llena tu vida si es necesario, inmediatamente que 
los obstaculos desaparezcan cambia a tu inventario y elige LIFE ■■ ^ si s 
la carta 7 para salir. Una vez que saigas no tiene tanto sentido seguir el 
camino (solo te pierdes de la mochila, pero no sirve de mucho), asi que 
utiliza tu camara de rayos X para detectar las paredes falsas y estallarlas. Sigue el primer camino 
que descubres hacia arriba, en la primera puerta que entras oiras murmullos, utiliza el microfono 
si acaso deseas saber lo que dicen del otro lado (este tip es vital para veneer a Big Boss: "Elpunto 
debit del Comandante es las suelas de sus zapatos"... ). 



Saliendo del cuarto de murmullos vuelve a usar tu camara de rayos X 
para detonar la pared a tu izquierda, pero como los enemigos vendran 
por la detonacion te recomiendo que te armes con el rifle para disparar a 
quemarropa y no fallar, si acaso salen cyborgs disparales antes de que se 
te acerquen (puedes usar la metralleta si no tienes punterfa), cuando ter- 
mine de sonar la alarma sigue el camino hacia arriba, veras unas franjas 
negras en el piso, de ahf salen agujas envenenadas, la forma de pasarlas 
es izquierda, derecha, izquierda, derecha, izquierda, derecha. Si Megan a 
tocarte sigue avanzando hasta que hayas pasado todas y ahora si utiliza 
el antidoto. Hemos llegado a un elevador que nos Neva al CORREDOR 



ROJO que se ubica en el PRIMER SOTANO "B 


// 



an pronto pises el corredor rojo ve todo al centra hacia abajo para evitar los misiles de las es- 
tatuas, muevete un poco y espera cuando los mineros hagan estallar la mina para esquivar las 
esquirlas, sigue este procedimiento hasta topar con pared en la parte baja. 


Los misiles de las estatuas son faciles de esquivar estando al centra del corredor, recuerda no de- 

tenerte hasta salir de ahf. Ahora solo es cuestion de seguir el camino hacia 
la derecha y cruzar otra camara de gases (como hiciste con la primera). Si ^ 

te fijas bien, hemos llegado a la parte inferior del mapa donde tomamos 
ftr' la carta No. 7 y donde el colapso del piso no nos dejo pasar. 


—K 


Ahora solo nos resta subir por el pasillo paralelo al corredor rojo, donde 
DEBEMOS llenar las reservas de municiones, minas de mortero y sobre 
todo minas (las que se quedan en el piso y que usamos en el tanque). He¬ 
mos llegado al ultimo elevador del juego. Sube un piso y llegaras al cuarto 
que he llamado en el mapa PLANTA BAJA "B", aqui hay tres objetos cla¬ 


ve para terminar el juego: los misiles teledirigidos (llenalos a su maxi- 
mo, los necesitaras), la bomba de humo (la unica del juego), y la carta 


No. 8 (indispensable para llegar a los dominios de Big 


). Ademas 


de eso, donde esta la carta No. 8 encontraremos a Nick moribundo, 
quien dira: "Un sistema de soporte de vida esta en la habitacion de Big 
Boss, sacalo de ahf para desprotegerlo... Jennifer es una espia"... 


No hay mas que hacer excepto regresar al elevador y subir un piso, a 
la ultima seccion del juego, llamada en el mapa PRIMER PISO. Ahora 
preparate que viene lo bueno._ 
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Al entrar solo hay dos soldados (como para morirse de risa viendo todo lo que hemos 
pasado), al cruzar a la siguiente pantalla aparecen dos 
robots de dos patas... los unicos del juegol! (y no son las 

unicas exclusivas), ve hacia abaio si te causan molestias o a, a 1 IFh sijfjpn “ r ***"» 

. , , . . , 1 'ri IN H 1 (-a BUHS ' S UliUH . 

usa misiles teledirigidos para seguirlos hasta reventarlos. *** I___I 

El 

Ahora usaras la carta No. 8 para llegar a los dominios de 

Big Boss. 


VJJ 

>■ 


fr H 


adeems iiuuH 


Ya no hay enemigos, en su lugar varias puertas pero no 
se abren (ya sabras por que), solo una es la correcta, y en los cuartos 
que siguen tambien veras varias puertas, sigue la ruta del mapa para 
llegar (por fin) al jefe. 




JEFE 
EL INVENCIBLE 
BIG BOSS 




*1 



LIFE 


mini 


a 





Aun recuerdo las tardes en que tardaba 10 minutos para anotar 
el password y 2 horas para tratar de veneer a Big Boss, sin exito 
alguno... nada parecia danarlo!!. Por fortuna, eso no tiene por 
que pasarle a nadie mas (sino para que serfa esta gufa). 


Vermon CaTaffy alias Naked Snake alias Higharolla Kocka- 
mamie alias Big Boss, esta aqui de cuerpo presente (asi es, sa- 
lio con vida del colapso de Outer Heaven), pero como se lo hace 
saber a Snake, ahora es un cyborg, y quiere su doble venganza, 
primero por haberlo hecho cyborg y segundo por haber arruinado 
su maquina Metal Gear 1. 
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Antes de iniciar el fuego contra fuego elige el chaleco contra 
balas, junto con los misiles teledirigidos, ahora ve detras del 
_ pilar que esta arriba a la derecha y cubrete de sus balas, lanza 
— los misiles como gustes pero dirfgelos a el, con 9 de ellos ten- 
dra... espera, algo pasa... 


<LQue es ese ruido?, <Ly esa musica? iiy esa transformacion?!... 


Big Boss - Ja ja ja, no tengo puntos debiles que puedas pe- 
netrar... 
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Huye hacia la puerta por donde entraste y de ahf hacia el punto 
marcado con una "X" en color verde oara aue te sea mas facil 
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enfrentarlo (los cuartos anteriores tambien te sirven, pero no 
hay mucho espacio hacia donde escapar), Big Boss te seguira 
por las puertas falsas, no sabes por donde saldra asf que lo 
mejor es no detenerse ni un instante hasta llegar al punto re- 
ferido "X". Una vez aquf espera a que se detenga y comience 
a lanzar bolas de fuego, acercate casi pegado a el y deja caer 
minas en sus pies rapidamente (no las dejes en el suelo porque 
es diffcil que las pise), no olvides que cuando hayas llegado al 
punto "X" debes ponerte el chaleco contra impactos, si ves que 
vas a morir rellena tu vida y vuelve a ponerte el chaleco contra 

impactos. Si Big Boss se mueve de donde estaba 
sfguelo, y pegate a el nuevamente para seguir 
_ tirando minas a sus pies. 

Al momento de veneer a Big Boss se activa el mecanismo de Metal Gear 2, todos 
deben ir al refugio (no te hagas el aludido que a tf no te hablan). Ve hacia el cuarto 
donde te enfrentaste al primer Big Boss, a la derecha esta Jennifer y la salida. La 
cuenta regresiva se ha iniciado (y tienes 5 minutos para hacer lo que sigue). 



Bien, la traidora parece ser que cayo en su propia trampa, pero la desataremos para ver que nos 
dice... 

Jennifer -Gracias Snake, ve por el camino secreto (indicando al mismo tiempo la puerta de arri- 
ba)... 

Snake - Nyuk, nyuk, nyuk (lease con gesto de los tres chifla- 
dos). 

Saliendo por la puerta superior llegaras a la terminal de los fu- 
niculares (telefericos), sube al techo de alguno de ellos para 
llegar a otra parte de la fortaleza que esta cerrada, tu piloto te 
manda un mensaje diciendo que uses algo ahi donde esta la 
marca (puaf!, ino alcanzo a ver nada!, pero tranquilo Snake, 
pensemos... <Lque cosa no he utilizado?... ila bomba de humo! 
i iYes!!), usa la bomba de humo para indicarle donde debe lan¬ 
zar misiles para reventar la puerta. 

Una vez adentro te dicen que los objetivos de Metal Gear 2 han sido fijados: Nueva York, Mos- 
cu y Tokyo. Para no perder tiempo usa los binoculares y ve avanzando las pantallas para saber 
el camino. Abre la ultima puerta con la ultima carta (la no. 8). 

Metal Gear 2, el estegron moderno, a la vista a las 10 en punto, pero tiene una muralla impene- 
trable; ninquna de nuestras armas consique danarlo, a menos que el ducto de ventilacion pueda 
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CODIGOS 
GAME GENIE 


MITAD DE BALAS PARA LA PISTOLA 


DOBLE DE BALAS PARA LA PISTOLA 

EEXVGYAG 


BALAS INFINITAS PARA LA PISTOLA 






BALAS INFINITAS PARA LA ESCOPETA 

SXOASKSE 


GRAN ADAS INFINITAS: 


MISILES INFINITOS: 


BALAS INFINITAS EN TO DAS LAS ARMAS 

TNTZVEE 


COMENZAR CON LA METRALLETA 


u 


COMENZAR CON LA ESCOPETA: 


6 K 


MTitfEG 


COMENZAR CON GRANADAS: 

AXOVAYPA 6 VKXVTYEG 


COMENZAR CON MISILES: 

EEOVAYPA 6 EKXVTYEK 


ENERGIA ILIMITADA 

SXKVKASA 


JUGAR CON POCA ENERGIA: 

XVUYTUZE 6 XTKZXKZE 


/v 


REDUCIR EL DANO EN UN 50% 

AEUVOAYA 


I I i I ;l 11 11 <11 i :i 11 


t- -i 


GLITCH 


Este error es dificil de conseguir de modo nor¬ 
mal, aunque es facil hacerlo con el codigo de 

game genie de energia ilimitada ( 

SA). 


LA! 1 



m 

iXi 


2T 


V V V 

!/w\ 


\Jf%i 



Cuando llegues 
por primera vez 
a los funicula- 
res (y te subas 
al techo) espera 
a que la escena 




cambie 


modo 


2D, y cuando la 


pantalla 


vuel- 


RANK 


va a cambiar al 


modo 


normal 


(cambie de 2D a 
vista 3/4 aerea) oprime y manten abajo en el 
control. Si lo haces bien Snake aparecera den- 
tro de la casa de Kockamamie (no pregunta 
como pasa esto), aunque ahora . 
que vayas al elevador este se 
encuentra enterrado, asi que no 
hay modo de seguir. 


Con el codigo de Game Genie 
funciona porque no pierdes la 
vida al caer al vacfo y puedes ca- 
minar por el aire en ese pequeno 
intervalo de tiempo. 
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1.- Aunque en el juego nunca se menciona que es una secuela de Metal Gear (de hecho ni en el 
titulo), el arma final del juego es llamada Metal Gear 2. 


2.- Metal Gear 2 (de MSX2), no fue el segundo trabajo de Koji- 
ma, sino el tercero, su segundo trabajo se llamo SNATCHER. Aquf 
una captura de la version moderna para SEGA CD. Tambien puede 
verse la referenda a Metal Gear. 
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3.- Se supone que Snake es experto en artes marciales, pero solo 
usa los punos en esta aventura (talento desperdiciado). 
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4.- Otra mas para nuestro citado: no aguantar la respiracion bajo el 
agua ni un solo segundo. 


CLE 

LOOK 

INVESTIGATE 
LOOK FOR NAPOLEON 
POSSESSIONS 
USE ITETAL GEAR 



5.- Esta es otra curiosidad poco sabida: en Snake's Revenge somos testigos de la transforma- 
cion de Big Boss en un cyborg, bien, en la secuela oficial de Metal Gear (Metal Gear 2), algo 
similar sucede, Big Boss sobrevive con algunos implantes bionicos gracias al Dr. Petrovich, pero 
como el juego fue posterior a Snake's Revenge se creyo que este detalle fue copiado de ahf, 
cuando en realidad derivo del juego "Snatcher". Quien hace los implantes es el Dr. Petrovich... el 
fundador del proyecto Snatcher. Aunque por otro lado sigue habiendo controversia por como se 
efectua la ultima pelea en ambos juegos (la persecucion por las puertas). 


6.- El enemigo del juego se hace llamar (segun el manual) Higharolla Kockamamie, nombre 
que suena muy parecido a Ayatollah Khomeini, el lider espiritual Irani que fundara la primera Re- 
publica Islamica moderna (mas guerra fria, cortesia de EUA). 


7.- El juego de Snake's Revenge nunca llego a Japon, tal y como Metal Gear 2: Solid Snake 
para MSX2 tampoco saliera de la isla Nipona. 


8.- El juego se llama "La revancha de Snake", aunque en ningun momento se sepa contra quien, 


ni haya motivos para tal (lo idoneo hubiera sido algo como "El regreso de Snake 


menos). 


9.- Ademas del juego para NES, existio una version de Snake's Revenge 
'para llevar"; el estilo era similar a los Game & Watch, en pantalla LCD. 
Este juego fue vendido por Tiger Electronics como parte de su Ifnea de 
productos "GAME TALK". Hubo otros proyectos en puerta como Metal Gear 
Solid de bolsillo, pero finalmente no cristalizo. 


GAME 


VAUf |) 



LCD GAME 


10.- Hoy en dia, existe todo tipo de alusividad y parafernalia de la serie, so- 
bre todo en Japon, donde hay desde botellas de vino, hasta bonitos radios 
con la forma del Transceiver de Snake. 
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DEL 

JUEGO 





El bonito efecto de graficacion monocromatica del transceiver. 


3 or cierto, el Game Boy original (el ladrillo bianco), tenia un modo 


de graficacion muy parecido a este Transceiver, incluso en el como 
aparecen y desaparecen las imagenes. 






Para los soldados, cumplir una mision significaba traer la paz a su pais, ostentando el estandarte 
de la victoria, sin tomar en cuenta las heridas sufridas o las perdidas habidas. Asi pues, Snake's 
Revenge es un juego que cumple su cometido (divertir) aun y cuando sacrifique muchas cosas. 


Para jugadores diestros este titulo puede dejar una buena impresion, por el nivel de dificultad, por 
la variedad de cosas que hay que ir haciendo (desde disparar, ocultarse, investigar...), y por tener 
bonitos escenarios (aunque en los de side scroll se respire una atmosfera opresiva y los colores 
no alegren la vista), ademas de que la musica (pese a las pocas melodias de que se compone 
este apartado) es buena en su mayoria (la de Big Boss sigue siendo de mis favoritas), pero para 
quienes se inician en los videojuegos puede suponer algo complejo si se le ve de raiz, ademas de 
que el nivel de dificultad no viene precisamente a alegrar la perspectiva. 


Aun con estas cosas que pueden hacerlo dificil, el juego es amigable y se deja 
conducir con tranquilidad si uno la tiene, quizas la ultima escena pueda po- 
nerte de mal humor por el laberinto que representa, pero si a esas alturas ya 
le tomaste la medida no hay nada que temer (y creo que se vale echar mano 
de algun mapa como los que he incluido). 
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Es hora de que Snake descanse, para estar listo en su siguiente mision: la 
que reviviras una vez mas en Snake's Revenge (ultima aventura para 
NES), contra los terroristas de la "Fortaleza Fanatica". . m 
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TIPS para tu PC 



TweakLII 


Tweak UI 

Powertoys for Windows XP 

Por: Tygrus 


Como buenos neofitos e 
ignorantes que solemos ser 
(aunque tambien hay que ver 
que muchas herramientas 
del sistema operativo mas 
odiado del planeta no son in- 
tuitivas ni de sentido comun), 
ahora les comparto algunos 
tips que mas de una vez 
me han salvado el cuello, 
ahorrandome alguna labor 
tediosa con unos cuantos 
clicks. Y para complementar 
a la perfeccion estos tips, 
sugiero descarguen el pro- 
grama “Tweak UI: Powertoys 
for Windows XP”. 



Bien, como su nombre lo 
dice, es una aplicacion 
para Windows XP... aunque 
tambien algunos comandos 
sirven para versiones mas 
viejas de este SO (y quizas 
hasta Vista o sucesivos). 

Comencemos con los Tips. 

MOVER O COPIAR 

Es comun usar el mouse 
para arrastrar elementos a 
una carpeta: algunas veces 
el archivo se copia, y algu¬ 
nas se mueve, bien, si lo que 
quieres es copiar el archivo 
que estas arrastrando, de- 
beras oprimir la tecla “ctrl” 
simultaneamente al arrastre, 
en cambio, si lo que quieres 
es mover el elemento que 
vas a arrastrar, entonces 
manten presionada la tecla 
“shift”. 


NO A TODO 

Este es otro pequeno gran 
detalle que se le pelo a la 
gente de Microsoft, por suer- 
te tiene solucion. 

Cuando copias elementos de 
una carpeta a otra, es comun 
ver un mensaje que dice: 
“esta carpeta ya contiene un 
archivo con el nombre XXX, 
<i,desea reemplazarlo?”, si tu 
decision es “NO” no hay ma¬ 
yor problema (tratandose de 
un archivo), pero i,que pasa 
si estas moviendo 17000 
elementos, y no deseas 
sobreescribir los que se repi- 
tan?, (notese en la foto que 
no hay una opcion que diga 
“NO A TODO”), ya te imagino 


Confirmar el reemplazo de archivo 


/ A Esta carpeta ya contiene un archivo con el nombre "ba08001002". 

iDesea reemplazar el archivo existente 
305 KB 

modificado: Martes, 29 de Abril de 2008, 01:14:16 p.m. 
por este otro? 

305 KB 

modificado: Martes, 29 de Abril de 2008, 01:14:16 p.m. 
Sf I Si a todo No Cancelar 


dando clicks repetidos por 
una hora al boton “NO”, pero 
aqui va la solucion: manten 
presionada la tecla “shift” y 
da click sobre el boton que 
dice “NO”: Windows inter- 
pretara esta combinacion de 
teclado y mouse como un 
“NO A TODO”. 


COMILLAS (“ “) 

1) Si deseas guardar un ar¬ 
chivo con extension distinta 
a la que posee, solo debes 
agregar comillas, por ejem- 
plo: 

Documento de word 
“Documento de word.xls” 

Este segundo archivo se 
guardara como archivo de 
MS Excel, aunque sea docu¬ 
mento de MS Word. 


RUEDITA DEL MOUSE 

Cuando estas navegando en 
internet, puedes sacarle pro- 
vecho a la ruedita del mouse 
usandola en conjunto con 
“Ctrl” y “Shift”: 

Ctrl + ruedita = agrandar o 
achicar tamano de pantalla. 

Shift + ruedita = retroceder 
o avanzar las paginas que 
visualizas. 

Shift + click sobre liga = 
abres la liga en una ventana 
nueva. 

ATAJOS DE TECLADO 

Tecla Win + D = Minimizas 
todas las ventanas, y ves tu 
escritorio. 

Tecla Win + boton “Pause”= 
Abres las propiedades del 
sistema. 

Alt + Tab = Cambias rapida- 
mente entre tus ventanas 
abiertas. Deja oprimida la 
tecla TAB para que te mue- 
vas entres ventanas. 

Tecla Win + L = Bloqueas la 
maquina. 

Estos son algunos de los 
consejos que podemos 
encontrar en el programa 
Tweak UI, pero ademas 
te permite la gestion entre 
humano maquina para habili- 
tar/deshabilitar tareas, de un 
modo facil, y sin conocimien- 
to de comandos escritos, ni 
del uso del “ejecutar”. Entre 
estas tareas esta el impedir- 
le a la maquina que cargue 
infinidad de programas al 
inicio (para los que saben, 
es hacer lo mismo que el 
msconfig, pero con interface 
para inexperto y newbie); 
tambien te permite “quitar 
foco” a ventanas emergen- 




tes, para evitar que por equi- 
vocacion des click a alguno 
de esos pop-ups inteligentes 
(los que se aparecen cuando 
das click); tambien te permite 
habilitar y deshabilitar drives, 
esto lo he encontrado util 
cuando no se sabe por que 
razon la maquina no identifi- 
ca algun CD, algun periferi- 
co, o dispositivo. 



Tweak UI agrupa (en este 
solo programita) las instruc- 
ciones mas comunes que 
estan regadas en el panel de 
control: opciones de sistema, 
de mouse, de teclado, de 
carpeta, etcetera; ademas de 
que te va dando tips y con¬ 
sejos como los que mencio- 
ne en esta misma pagina. 


Bien, mientras sigamos 
usando sistemas operativos 
de Microsoft, siempre ven- 
dra a bien conocer algunas 
de estas mafias para hacer 
que la maquina se comporte 
como se nos promete que 
lo hara; programitas como 
Tweak UI son el asistente 
perfecto para meter a esta 
senorita en cintura. 
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rsT a parte de los deberes, tareas, hobbies, novias, ^ 

mascotas, y anexas, te queda algo de tiempo libre, 
prueba entonces alguno de estos "quizzes" sobre NES, 
SNES y Arcade. 

Aqui si se vale reprobar. 

L_!_ a 




;Eres historiador de NES? 





"nsssim 


URL: http://mental- 



BVJHSON ENGLISH 



floss.com/quiz/quiz. 

php?q=69 


Idioma: Ingles 

Comentario: 10 asignaciones de numero (capciosas), so¬ 
bre viejos conocidos de NES. Algo me dice que la moda es 
sacar 8, a menos que hayas tenido gustos y preferencias 
"asistematicos". 




J) 



historico de Nintendo 


URL: http:// 
mentalfloss. 

: com/quiz/quiz 
php?q = 153 


Idioma: Ingles 


Comentario: Ahora son 25 preguntas de confusion 
multiple, tambien hay que saber un poquito de cine. 
Mas complicado que su primera parte, pero no por 
ello imbatible. 



The Ultimate Video Game Quiz Challenge NES 







URL: http://www.zipperfish.com/quizzes/quiz/video-game-challenge-nes/ 


Idioma: Ingles 


Comentario: ZipperFish nos ofrece un test interactive 


V 55r 





Bdonde debes escribir el nombre del juego en pantalla, con 
Bun Mario que habla y te guia, y conforme descubres las 


respuestas te da una curiosidad del juego en turno. 






^Puedes pedir pistas, pero te costaran 25 puntos. Se divide 


en cuatro niveles de dificultad. Cuida de escribir bien las 



respuestas, o este Mario te las pondra mal. Al final te dara 
tu perfil de videojugador. iEsta genial! (aunque no es tan dificil como lo hacen parecer). 


C Arcade Quiz 





what video/areada game 


is tins? 


I 


■ i 
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QangV/ars 


URL: http://www. 

coolquiz.com/Quizzes/ 

Arcade/ 


□ 


BadJLand5 


Idioma: Ingles 



Ren* 


iad* 


Comentario: Mas in- 



SCOW- W CMW' 3 


teraccion, pero ahora 
rnn los titulos Arcade. 


Quiz de opcion multiple, para recordar esos 
en que ponias en hilerita tus fichas frente al vidrio 


una maquinita. 


C 16 -Bit Wizard 


Become 


Wizard 


URL: http://the-16-bit- 

wizard.freeonlinegames. 

com/ 


Test your 


SHES 


Idioma: Ingles. 




Comentario: Tranquilo 


Super Nintendo, no me 
he olvidado de ti. 


Este Quiz tienen muchisimas preguntas, y te da la op¬ 
cion de elegir entre tres melodias de fondo. Ademas 
de las preguntas de cajon sobre los juegos, tambien 


pregunta sobre perifericos, chips, y otros. 


J 
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La premisa es gastar, probar, rebasar los h'mites de la logica para conseguir cosas chus- 
cas, utiles, que parecen imposibles, o simplemente curiosas. Asi tambien, aquf encon- 
traras tips para facilitarte niveles o jefes (dificiles en su mayoria). 


Esta es el primer “How to ” de un juego hack: Megaman Ultra; y es que si 
el nivel de los Metroids no te ha hecho tirar la toalla, estoy casi seguro que 
el nivel de la Luna y su dificil jefe lo hara. 




No retardemos esto, que seguro tu tambien ya quieres darle su coscorron al Dr. Willy. 


Mlgaman Ultra 


Vence en 
La Luna 


El jefe de este nivel es dificil porque consta de 10 reac- 
tores, cada uno de los cuales se destruye con 20 dispa- 
ros de Ultra Beam (el arma de Quick Man), imagina en- 
tonces la precision que debes poseer, y que debes llevar 
esta arma llena antes de enfrentarlo. 



Para comenzar, olvidate del viejo esquema de destruir robots para ir llenan- 
do tu energia, mejor haz lo siguiente (y utiliza este tip para lo que resta del 
juego): donde haya contenedores de energia tomalos, avanza una pantalla 
y regresa para volverlos a tomar. Como en esta ocasion estamos atorados 
en la luna, toma los dos contenedores que muestro en esta foto (no ne- 
cesitas a Rush, solo saltando los alcanzas por no haber gravedad), ve a la 
escalera como si quisieras descender, y regresa a tomarlos otra vez. Hazlo 
hasta que tengas llena el arma Ultra Beam (tambien es buen momento 
para llenar el resto de las armas). Ya que estes lleno avanza sin parar hasta llegar al jefe. 



Hemos llegado al jefe, bien, todo lo que tienes que hacer es seguir la secuencia marcada para 
destruir cada reactor. El numero en color bianco es el objetivo a destruir, el numero en color azul 
es el lugar desde el cual debes dispararle. Si el numero azul esta en el aire entonces debes saltar 

para disparar. Como 
ejemplo, Megaman jm 
tiene el numero 3 y 
esta eliminando el 
objetivo 3. Para el 
numero 6 da saltos 
altos desde el piso, 



A estos enemigos pasalos 
por abajo sin hacer nada 


igual pasa 
numero 10. 


con el 



Oprime Start repetida- 
mente cuando te disparen, 
asi evitaras que te danen 
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Recuerda que son 
20 disparos porcada 
disco, haz el truco 
de oprimir Start 
cuando te disparen 
para evitar que te 
den. Suerte!. 
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iAlgun problema para pasar niveles, atasco 
en tus juegos favoritos, dudas existencia- 
les?... 
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Si y no. Por un lado solo se conoce el Mundo Minus, y por el otro hay 

dos hechos divergentes: el primero de ellos es que en el juego japones 

de Super Mario Bros, luego de acceder al Mundo Minus (y no poder salir), si 

oprimes reset apareces en otros submundos, acuaticos en su mayoria. El segundo hecho es que si 

hay muchos mundos adicionales, pero accesibles solo a traves de codigos Game Genie . Aprende 

mas de ellos en la seccion “El Genio de la Consola” de este numero. 



Uama 




]u 



Es un juego en el que el personaje principal es un munequito y va recolectando como unas 
letras y cuando agarra 3 obtiene una bazooka o una cosa arriba que dispara y si apretabas 
abajo + B (creo) lo utilizaba como helicoptero, tambien se agarraba de las rejas (o de algo 
parecido). El primer enemigo era un musculoso. 


Fuera de que el primer enemigo es un soldado (general), el juego debe ser Shatterhand. 
En Japon es llamado Tokyuu Shirein Solbrain, para aquellos que llegaron a jugarlo en 
cartuchos multijuegos piratas. 
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Fiuuul, por un momento pense que preguntarias como pasar las cloacas en primera persona, o como salir del 
laberinto de la jungla. Platoon (o “Peloton”, sin intencion de albur) tiene 4 niveles: La zona de combate, Las 
alcantarillas (FPS), Foxhole, y La confrontacion de la Jungla. 
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f( ^ (\ ^ Sucede que estas matando a la gente ordinaria mi amigo, NO A 

Lp fi fly : < LOS SOLDADOS; por lo tanto, la moral de tu soldado disminuye 

cuando le das caha a esta gente que deberias estar salvando 
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‘^ (y pensar que alguien dijo que no se puede vivir de amor y 




moral). 
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STATUS 003 
MORALE SCORE 

0000900 


HITS 


Por cierto, es natural que luego de estallar el puente te de una 
sacudida, no olvides que eres humano, demasiado humano. 
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Quizas en un numero futuro veamos, en MagazinNES, algunos * 

tips y consejos para este dificil y enredado juego. 
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Technos Japan 


s 


tech nos japan corp™ 


Voy a hacer enfadar a la gente. Sf, voy a hacer un Top, de esos totalmente personales, subjetivos y a criterio del 
autor, en los que nadie esta de acuerdo y en los que vuestro juego favorito esta demasiado abajo, el que esta pri- 
mero es una basura y yo estoy pagado por un ser maligno para desvirtuar vuestras mentes. Pero creo que merece 

la pena que hagamos un repaso a lo mejor que ha dado a la consola NES esta peculiar compama, 
reconocible al extremo por el aspecto superdeformed de sus personajes mas caracteristicos. 

Este es Kunio, el personaje mas popular de la compama, con toda una peculiar y estrafalaria saga 
a sus pies. Juegos deportivos, beat 'em ups, carreras, peleas todos contra todos... todo desde una 
perspectiva muy humoristica y con unos sprites cabezones y de ojos saltones... aderezados con un 
exquisito gusto por el juego en multiplayer. En pareja, con los amigos, en soledad o como sea... 
Kunio y sus amigos traen diversion a raudales para todos nosotros. Lo que viene ahora no es un 
Top Ten, porque no hubo 10 juegos de Technos que disfrutaramos en Occidente, es un Top Nine... 
aunque compensare la vacante hablandoles de algunos de la saga solo vistos en Japon. 
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Renegade 


El principio de lo que ven- 
dria despues. La saga Kunio 
comienza en este juego, asi 

como el periplo de Technos por la NES. Pertenece a la epo- 
ca en la que nuestra querida consola iba en panales, y 
se nota que adolece de casi todo: graficos pobres, sonido 
aceptable sin mas y jugabilidad limitada. Todos van contra 
tf y tienes que defenderte. Lo mejor es que puedes pe- 
lear hacia ambos lados, atizar mientras corres, dar rodi- 
llazos cuando te tienen cogido o dar la patada voladora a 
lo Chuck Norris. Siempre en soledad contra varias bandas 
organizadas de decenas de enemigos. iNada mal para ser el primer Beat 'em up de la historia!. 

rerTTl O tra adaptacion de un 

exitoso arcade. Es el 
primer juego deportivo 
de la compama... aunque no sea un deporte reconocido como 
tal. El juego en si es divertido, y en el ya vemos a los persona¬ 
jes como los veriamos mas adelante, en otros juegos deporti¬ 
vos, con sus gestos grotescos y sus ojos saltones, lo que acre- 
cienta la diversion. Jugar a 2 players es una grata experiencia. 

Un juego muy adecuado para echar una partidita de vez en 
cuando para soltar estress. Bastante recomendable. Puedes 
realizar diferentes ataques y defensas. Una buena pega: es de 

los juegos con mas parpadeos (por saturacion de sprites moviles) que ha habido... y eso es una tara (defecto) 
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SuperJ Dodge 
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SAM llllllllll 

john mini 
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jack niiinii 
tom mini 
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Adivina dequien se trata. Seguro te 
preguntando quien es este sonriente personaje de| 
TECHNOS... las cosas no son lo que parecen. Al 
final del TOP podras ver su verdadero rostro. 
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TRADEWEST 
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Dragon 


ip nninmim p-2 hi 1540 

330 * TIME 177 IP 1540 


Mas que aceptable adapta- 
cion del archiconocido y ar- * 
chiexitoso arcade. 

Peleas, peleas y mas peleas... ahora, no esperes ayuda, porque 
no pueden jugar 2 players a la vez. Te las debes apanar para 
rescatar a tu novia en un mundo postapocaliptico tu solito. Man- 
tiene las caracteristicas clasicas de este tipo de beat 'em ups, el 
punetazo y la patada, ademas de poder coger objetos del esce- 
nario o "chorizarselos" a los enemigos (latigos, bate de baseball, 
cuchillos...). Muy divertido, pero sus 2 secuelas lo mejoran... en 



principio. 
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Podria llamar diffcil a 

pero se 
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O 


juego, 
queda corto. 
Graficamente 







D ra g 6 n)111 


Stones 


mejor, 

los enemigos mas variados, mejores movimientos, escenas de 
cine, mas interactuacion con el entorno... pero esa dificultad 
excesiva le resta muchos puntos. Vamos, que en definitiva, 
esta tercera entrega de Double Dragon no me divierte como 
las otras. Podeis matarme sus incondicionales, pero no trateis 
de convencerme. Pienso que lo que mas tiene que aportar un 
juego es diversion, aunque sea tan simple como el Pac-Man... en este juego primaban otras cosas. Posiblemente 
sea culpa de que esta pensado como un arcade de los que te rascan el bolsillo para avanzar lo mas minimo. 


52iCrashi N kThe] Boys 



Extravagante juego 
deportivo en el que 
Kunio y sus amigos 
se van a participar 
en una especie de Olimpiadas... pero al estilo Technos... o sea, 
con trampas. Utiliza todas tus malas artes y tus pillerias para 
ganar cameras de obstaculos, natacion, lanzamiento de marti- 
llo, lucha, o cameras de saltos por las azoteas de los edificios 
(ahi es nada). Bastante retador y al principio perturbador, pero 
cuando te acostumbres veras que no esta tan mal. 






IP Artie TIME CPU Crash 
HP Hi 0:41 HP 


i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 




Un pequeno paso 
atras en el cami- 
no de Technos a 

crearse una imagen de marca firme. Los personajes son estili- 
zados y poco cabezones, lo que a simple vista parece un juego 
de cualquier otra compama. En el juego es imposible no pasar 
un rato entretenido. En el tienes que tener concentracion, pre¬ 
cision y sobre todo muchos reflejos. Digo a su favor que, para 
mi, los juegos de Voleyball me gustan bastante en general y me 
parecen muy emocionantes. 
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Dragon 


SJ 



Revenge 



Simple y liana evolucion 
de su precuela. Graficos 
mas definidos, movi¬ 
mientos mas suaves... y 
mas complicados. Aunque el muy criticado control no es mas que 
aplicar lo que ya se hizo para Renegade: Un boton para atacar 
a la derecha y otro para atacar a la izquierda. Asi puedes mirar 
a un lado y atacar a otro, asf como atacar a ambos flancos sin 
necesidad de girarte muchas veces. A mi personalmente... me 
parece bien este control. Es el juego de la saga que mas me gus- 
ta y que mas me ha divertido desde siempre. 
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Tournament Mode ►[ IP] C2P] 

VS Match Mode C2P] C3P] C4P] 




NintendoiWorldCup 


Con este juego 
me cae la 


una chilena y... iGOOOL! 


baba, lo tengo que admitir. A pesar de sus muchos defectos, 
el que alguien pudiera modificar el futbol hasta convertirlo en 
lo que vemos en este juego me parece tan arriesgado como 
admirable. Un exito en toda regia y un juegazo que tiene horas 
de diversion, sobre todo de piques entre amigos en su modo 
multijugador (hasta cuatro amigotes). Uno de los juegos que 
mas me provoca nostalgia. Fantasia, heroicidad,... olvidate de 
la pizarra y la estrategia, busca una buena situacion para hacer 




MagazinNES 83 
































































































































































































































OP 


RiveriCityi Ransom 


Gangs 




Una 


verdadera 


joya de la corona. 
Un juego muy cui- 
dado y divertido. 
Auna el mejor y mas entretenido beat 'em up con li- 
bertad de movimientos, interactuaciones con el entor- 
no y ila hermosa posibilidad de jugar con un amigo!. 
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Esto ultimo hace el juego mucho mas animado. Aqui 
la compama llevo los juegos de peleas entre bandas 

a otro nivel. Destacar los detalles humorfsticos como cuando se le ve el trasero al personaje... <LQue no 
os lo creeis? iPues probadlo ahora mismo!. 


Y para que esto no quede asi de soso, vamos a hablar tambien un poco de los juegos de Tech- 

nos que no salieron de Japon: 



Detras de este extenso tftulo, del cual un extrano duende nos 

impidio disfrutar si no eras un asiatico de ojos rasgados con unalS ©1990 TECHNOS JAPAN CORP. 
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Famicom en su casa, se esconde un verdadero canto a lo extra- 
vagante, a la originalidad y al "si adivinas de que va este juego 
te regalo mi moto". Y es complicado de explicar... en la primera prueba hay que correr por la ciudad, atravesando 
casas con gente, tejados,... otra es de pelearse..., otra prueba es de escalar un palo..., vamos, convencionalismo 
puro y duro. Lo bueno es que te deja hacer casi todas las perrerias que puedes hacer en River City Ransom. ( Re- 
comendable ) 





SugoroIQuest: 


NoTSenshitach 


Para los que dudaba- 
mos que Samus era 
una chica, solo habia 
que introducir como 
Extrano <Lrpg? total- 

mente en japones (no salio de alii) pero con alguna traduccion 
util para jugar con emulador. Se juega como en tablero y tirando 
un dado virtual con el que avanzas y con el que luchas contra 
los enemigos, cual juego de rol de tablero. No me parece muy 
llamativo y para jugar un rol ya hay alternativas mejores por 
otros lados. Una extrana incursion de la empresa en este tipo de juegos que se salda con un poco prometedor 
tftulo. (Poco recomendable) 
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Un juego muy al estilo del River City Ran¬ 
som, ambos son hermanos de sangre. Cam- 
bia la ambientacion (ahora se basa en mas 
zonas vegetales, rfos, poblados,...), tambien 
tienes un companero que no manejas, pero 
te ayuda siempre;... y ya esta, por lo demas 
es casi el mismo juego. No salio de Japon 
como la mayorfa de los ultimos juegos de la companfa. (Muy recomendable) 


Downtown[Specia I: 


KuniO;Kun]No>Jidaigeki 


Dayo}Zenin]Shuugou! 



•V Zrr* .Vt+,< ■iZTfz■1 




fcy,s.y 

Oz>z. 


33< 








MagazinNES 84 


















































































Ikelke! j Nekketsu I Hockey i Bu 



Koronde 


m 


Rantou 


Selecciona 
tu equipo, 
ponte el 
casco (bien 
apretado, 

porque el stick de tus rivales impactara en tu cabeza cuando 
menos te lo esperes) y salta al hielo. Un juego con todo el en- 
canto Kunio, muy del estilo del World Cup pero sin la magia 
de este. 

Muy interesante su perfil multijugador, hasta 4 jugadores. (Re- 
comendable) 
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Nekketsu I Kakutou 


Juego de peleas a lo bestia, todos contra todos... lo cierto es 
que es mas monotono que el resto de los juegos deportivos 
de Kunio. Simplemente una melee de 4 personajes luchando 
por mantenerse en pie y machacar al contrario. Como siempre, 
puedes romper la barrera de la realidad y marcarte unos golpes 
sobrenaturales ayudandote de tu companero de fatigas. (Poco 
recomendable ) 


KuniolKun 


to 


Nekketsu 


Una 


/v 



League 


verdadera 
obra de 


pequena 

arte. Mejora el 
Nintendo World 

Cup hasta hacer que se parezca a un juego de una generacion 
posterior. Casi un juego de SNES. Se le anaden infinidad de co- 
charcos, viento, companeros y rivales con mas poder de 
actuacion, rayos,... y no os perdais como se celebran los goles... 
ique demonios! No os perdais este juegazo y todo lo que ofrece. 
Y ademas, ya sabeis, con multijugador... imucho mejor! ( Im- 
prescindible) 
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Nekketsu! 
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Baloncesto... por 
si alguien lo du- 
daba Kunio y sus 
amigos tambien 
salen a la cancha 

a echar unos tiritos. Perdon, <Ldije cancha? Nada de eso, en la 
pura calle. Y con todas sus artimanas, trampas y ihasta una 
canasta extra por encima de la que vemos! Lo cierto es que no 
resulta tan divertido cuando no hay mucha variacion en las ju- 
gadas... y ademas es un poco caotico. Aunque con todo, el modo 


multijugador hace del cartucho japones una buena opcion para pasar el rato. (Recomendable) 


Bueno, si te sigues preguntando quien era el personaje de la primera pagina del TOP... Ups, 
ino era un personaje!, sino el rosado cutis inferior de Alex. 

En resumen, todos los juegos de Technos Japan Corp. te brindaran grandes momentos 
para recordar por el resto de tu vida. iVe ahora a jugar alguno de ellosl, y descubre porque 
los Kunio son personajes infaltables en toda coleccion que se precie de serlo. 
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MUNDO: RETRO 
CODIGO: NEPELA 


Los Mundos de Super 
Mario Bros. o a parte) 

Los codigos que veras en esta occasion fueron obte- 
nidos por Tony Hedstrom, y verson nada mas y nada 
menos que sobre el rejuego en Super Mario Bros.: 
agregando cambios a los mundos, con lo que haran 
que vuelvas a las andadas del reino seta. jA probar!. 

MUNDO: INVISIBLE 
CODIGO: AXAENT 




MARIO WORLD TIME 

OOOIOO xOO 1-1 371 



Este es uno de los mas desafiantes, ya 
que los escenarios son invisibles. Gufa- 
te por los enemigos, a menos que ten- 
gas una memoria privilegiada para 
recordar donde esta cada cosa. 


i,Te sientes nostalgico?... 
con este codigo tendras 
una version retro, en co¬ 
lores sepia y crema. Lo 
demas esta igualito. A 
este codigo tambien se 
le conoce como el efecto 
“Game Boy”. 



MUNDO: LABERINTO 
CODIGO: NVAOGK 







Con este codigo obten- 
dras niveles laberinticos. 
Ojo, algunos no tienen sa- 
lida, en estos casos pue- 
de ayudarte el esperar a 
que se termine el tiempo, 
con lo cual es posible que 
el nivel se modifique. 


MUNDO: DELSUELO 
CODIGO: PAAPIK 



Con este codigo 
obtenemos una plata- 
forma adicional. Puede 
sonar simple, pero rompe 
el recuerdo perfecto que 
teniamos de cada centf- 
metro del juego. Procura 
no perder el tamano Su¬ 
per, o podrias atorarte. 


MARIO WORLD TIME 

027250 >08 1-2 218 


WELCOME TO WARP ZONEf 

4 3 2 



MUNDO: SIN BARRERAS 
CODIGO: PIATYP 


Los enemigos atraviesan todo tipo 
de paredes. Este puede parecer 
otro soso codigo, pero te aseguro 
que te dejara sorprendido en mas 
de una ocasion. 

PD Estas advertido. 


MARIO 

WORLD 

TIME 


019050 06 
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362 


■■■■■■■■■■ 



■ HI 

■ HI 




MUNDO: MISTERIOSO 
CODIGO: ZLAOKK 




MARIO 

OO OOOO 


WORLD TIME 


NINTENDO 


TOP- OOOOOO 


TIPS FINALES 


Este sera el favorito de muchos: los 
mundos se han vuelto acuaticos, con 
Bowsers custodiando por todos lados, 
calamares al estilo Lost Levels, varian- 
tes de las trampas que conocemos... 
todo es una sorpresa. 


- Puedes combinar los codigos para obtener efectos varios. 

- Cuando oprimes RESET los niveles pueden cambiar. 

- Recuerda que habiendo varias versiones del juego (america- 
na, europea, pack con duck hunt, etc) los codigos pueden tener 
otros efectos. 
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Por hoy, les re-presento a algunos muchachos de las ligas mayores. No son todos los que quisiera, 
pero para comenzar creo que dan el gatazo. Estas son cosas que no agregan valor a la publication (ni 
de mi familia son, pues), pero de algo ha de servir el bocado de personalidades. 
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El fue quien se encargo de recrear eiTetris de Tengen, o sea que sin el no hubiese habido 
una bonita y acalorada discusion en los tribunales por la cuestion del licenciamiento. Tam¬ 
bien es conocido por su amplio sentido del humor, y por haber sido parte del equipo que 
desarrollo Asteroids, Centipede, Millipede, Gauntlet. 
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Tambien conocido como Takahashi Meijin (o maestro Takahashi), es uno de los directivos de 
Hudson Soft (que categorico se escucha, aunque vaya uno a saber lo que hace realmente), 
famoso por hacer 16 pulsaciones a un boton del control en un segundo. Su carisma lo llevo a 
ser el molde que diera vida a Mister Jaggings (ejem, nadie leyo eso), del juego Adventure 
Island. 








Actual encargado de la Division de Investigacion y Desarrollo dentro de Capcom. A Keiji se le 
recuerda por habernos planteado dilemas amorales, con la creation de Megaman. Junto con 
Miyamoto, es de los pocos lideres de la industria que no se ve con ganas de emprenderel vuelo. 
Sus camaradas tambien le llaman “The Killa”. 


Shinji Mikami -Capcom- 

Resident Evil... ^hay que decir mas?. Claro que lo dificil es hacer el primero, y si es chicle y pega pues crear 
secuelas se vuelve un oficio (notese el doble sentido). Su gusto por Sweet Home para NES lo llevo a crear 
este tltulo (RE, no Sweet Home), exito a partir del cual alcanzo el puesto de Productor, de juegos como Devil 
May Cry. jBrainssssss! (quedaba espacio y no sabia que poner, eie). 
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El compositor de las melodias de Zelda, Mario, Donkey Kong, Star Fox, ha sido pieza clave de 
la compania desde 1983. Sus estribillos son tarareados en el mundo entero, sobre todo el tema 
principal de Super Mario Bros., desde la India Maria, hasta un sujeto en YouTube que lo hace con 
dos guitarras electricas simultaneamente (y dicen que a mi me patina el coco). 


Este sujeto es vicepresidente de Konami de Japon (Kojima Productions). Se le ha considerado uno de los hombres 
mas talentosos en la programacion de videojuegos, creador de la saga Metal Gear (Snake's Revenge no es de el). 
Se dice asiduo del cine, y fan de las grandes producciones, o de aquellas que aporten elementos a lo que podria ser su 
siguiente juego de MG. Cualquier parecido con el septimo arte, lo leyo primero en MagazinNES. 







i ft) - 




Rociado por el malevolo (e hilarante) Joker con su gas de la risa (Sabritas esta pensando seriamente 
contratarlo), Miyamoto San es la reencarnacion de un Rembrandt de los videojuegos. Disenador, 
director, y productor de juegos como Donkey Kong, Zelda y un tal Mario. Dudo que alguien no haya 
oido hablar de el, asi que me temo estoy haciendo el ridiculo. 
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A fechas recientes, hablar de "tradiciones" suena bur- 
do, desgastado y senil, cuando el tema de los "vide- 
ojuegos" esta de por medio; de hecho, ni parece un 
sustantivo aplicable al mismo tema. A riesgo de ello, 
tomare prestada esta palabra, en espera de que, para 
este parentesis final de MagazinNES, la opinion lo 
valga y lo justifique. 



(si es que las habia) y las usara con las mas elemen- 
tales instrucciones... y como Dios le diera a entender, 
ante lo cual, muchas veces optaba por usar su inge- 


Partamos de lo pintoresco del asunto, de esos dias 
ochenteros en que habia que articular las rudimenta- 
rias herramientas para hacer un juego, con la inventi- 
va del equipo que lo ba a programar. Ilustro: el juego 
Arcade Double Dragon era una obra maestra... de 
la ralentizacion, aunque muchos lo hayamos percibido 
como un "darle emocion al momento" (a ese grado 
de ingenuidad se llegaba), un juego que disfrutabas 
sin mas cuestionamientos, pese a detalles como que 
a los Abobos se les borraba la cabeza repentinamen- 
te. Al ingenioso programador poco le importaba la 
velocidad de la pelea (lo aduzco del resultado), o si 
habia este tipo de desvanecimientos y parpadeos por 
abusar de su programacion; no le importaba, si con 
ello conseguia un entorno grafico y un modo de jue¬ 
go que recreara y trans- 
mitiera la pelea callejera 
de una manera acepta- 
ble; en suma, hacia uso 
de las herramientas de 
modo efectivo (y a I pare- 
cer indiscriminado), pese 
a los inconvenientes que 
he descrito. 

Si en un Arcade pasaba esto, imaginemos lo que le 
esperaba a una tostadora como la consola NES al 
intentar clonar un Arcade: algunos juegos cooperati¬ 
ves llegaban para un jugador, los traslados eran una 
monstruosidad pobre en color, la musica adolecia de 
claridad (como en todo: una que otra excepcion). Las 
"maquis" que llegaban a casa eran como el bautizo de 
fuego de algunas companias, cuyo desafio era conse- 
guir una recreacion como tal. 

Asi pues, la programacion antigua de videojuegos re- 
queria que el programador tomara las herramientas 



nio. Recordemos el caso de Greg Izz Tavares, quien 
utilizo el tiempo de programacion de MC Kids para 
hacer sus propias herramientas, hasta que le dijeron 
que "suficiente era suficiente", y que se pusiera a tra- 
bajar en el "maldito juego" (risas). 

Claro, no hay que ser genio para maginar los dilemas 
de un programador de esa epoca, ni digo que hoy en 
dia sea distinto (de que hay mejores herramientas asi 
como especializacion, no hay duda), pero para aterri- 
zarlo a una opinion basada en elementos del pasado, 
es aqui donde usare el termino "tradicion" porque la 
continua friccion entre estos dos elementos (la he- 
rramienta y el ingenio) concibio resultados sin duda 
alguna sinergeticos. Esta sinergia, que traducido a 
cristiano seria "hacer un buen juego" se volvio una 
tradicion de calidad (o standard), como lo llamo. 


Esta tradicion del "bien hacer" se volvio imprescindi- 
ble para algunas companias (y hablo por aquellas que 
no hacian traslados arcade, quienes de cierto modo 
ya tenian la mitad del trabajo hecho), la cual no per- 
mitia menos que esforzarse, mostrando ese esfuer- 
zo en juegos inteligentes, con deas, emocionantes... 
quizas con argumentos segundones que les restaban 



Abordado este punto, he de 
concordar con algo que se- 
guro la mayoria esta pen- 
sando en estos momentos: 
ihay cada lacra de juego 
para NES! (casi casi para la 
hoguera). Aqui deberia de- 
cir algo que nvolucre la pa-1 
labra "respeto", o algo que 
tenga que ver con "prefe-l 
rencias" pero creo que es 
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mas importante Ilamar su atencion hacia aquello que 
esta en derredor cuando jugamos un ti'tulo de seme- 
jantes atributos (ya explico); a veces, hasta el simple 
argumento bastaba para tachar de malo a un titulo 
(conozco personas que juzgan un juego solo por su 
historia); uno de mis juegos favoritos ha sido Sword 
Master... aunque su objetivo sea salvar una princesa. 

Siguiendo con el hilo inicial, hacer un buen 
videojuego se hizo tradicion (y es que 
Nintendo, Capcom, y Konami la 
ponian alta con los suyos), al punto 
que si otros juegos no cumplian la 
"expectativa", por principio de com- 
paracion parecian malos; mas nota¬ 
ble aun ante el cambio generacional 
(8 por 16 bits). Esto no lo veo como 
"siempre malo" (iestigma anti-tota- 
litario?): habemos personas a las que 
Megan a gustarnos juegos con muy poca 
animacion, musica intermedia, u otros ele- 
mentos con carestia evidente... pero mientras cum- 
plan su proposito de entretenimiento, el resto se res- 
bala por la tangente (por ejemplo, un nino jugando 
con la caja del juguete que le regalaron). 

Es de hacer notar el abundante catalogo de juegos 
para NES, cuando la queja de que hay "juegos ma- 
los" parece imperar, siendo que por muy pocos que 
fueran los buenos juegos, sin lugar a dudas, de menos 
igualan la balanza, por el factor diversion que brindan 
(obviemos la cuestion del interes economico, para asi 
no perder la idea), dentro del cual yace el nivel de 
rejuego: ultima parada en el itinerario. 

Iniciados los noventa, Nintendo Power hablaba del 
ciclo de vida del videojuego: "lo conoces, lo odias, lo 
terminas, lo dominas... apesta"; en ese tiempo, era 
comun dedicarle mayormente el espacio (editorial) al 

sistema NES, porque los 
juegos tenfan un elemento 
adicional a su conquista: 
el rejuego (un autentico 
rejuego; que nada tiene 
que ver con la ambicion 
de tenerlo TODO dentro 
del mismo), claro, no es- 
toy hablando de puzzles, 


se entiende (o medio entiende, verdad?) que en estos 
era elemental el rejuego, pero en el resto, donde en 
casi todos habia avance lateral/cenital para conquistar 
objetivos y llegar al fin del juego, el rejuego era como 
"el poner en practica lo aprendido": muchos term na- 
mos Batman o Battletoads sin saber como, solo con 
el rejuego podfamos decir con certeza como hacerle 
y en que momento hacerlo (observese que esa cos- 

tumbre se volvio tradicion). Fue quizas con 
la llegada del SNES que el rejuego tomo 
otra forma: suponiendo que el ciclo de 
vida descrito por Nintendo Power 
fuese cierto, para algunos juegos 
(ya de SNES) se saltaba el punto de 
"lo dominas", puesto que llegaban a 
apestar apenas terminados; a mu¬ 
chos nos molestaba tener que jugar- 
los solo para completar porcentajes, 
preferiamos buscar otros titulos, dice- 
se rellanos propositivos o de otros siste- 
mas, que continuar con la tortura. Pongo de 
ejemplo a Super Castlevania IV, un estupendo jue¬ 
go que conservaba el estilo de juego del Castlevania 
de NES: fuera de los corazones para tus armas, no 
era necesario ni juntar puntos, n vidas, ni dinero; los 
programadores sabian que era un juego de aventuras 
y punto, nada de segundos objetivos para un 100%, 
y asi, el jugador preferia jugarlo por la diversion que 
brindaba, no por llegar al porcentaje maximo (senalo, 
oportunamente, que en juegos como Super Metroid 
esto obedecia a otros propositos). La experiencia 
en algunos otros juegos (RPG, mayormente), es otra 
variable del rejuego, quizas en otro momento la opi¬ 
ne con detenimiento (porque hay bastante por decir 
de este tema), que para la cuestion que nos ocupa 
hoy (la tradicion) he hecho notar su punto de union. 

No me queda mucho por decir, salvo que siendo una 
revista de interpretacion discrecional (con foco en 
NES y SNES), me obiigo a adoptar la postura del 
oximoron: conciliando las oposiciones por metafora; 
y con ello en mente, ofrecer material para gustos tan 
dispares como afines, alienizados o comerciales, pero 
eso si, tratando de ejercer una de las mejores tradi- 
ciones: el hacer las cosas por el gusto 
de hacerlas. Al final del dia, cada quien 
tiene el derecho a eleg r la pastura que le 
parezca mas verde. 
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3 rag rag 


<LY para el siguiente numero?... 


Primeramente veremos una propuesta 
interesante, con tres estilos de juego, 
mucha historia y animaciones, buen 
control y buenos sonidos, muy com- 
pleto, vamos, aunque oloroso segun 
algunos muchachos; estoy hablando 
de VICE: Project Doom. 


En DJV tenemos el tema de los clones, 
y del tiempo, ambos con muchas cosas 
interesantes, que considero son los mejo- 
res que he hecho; sin desperdicio, de verdad. 


Recuerda que si tienes acertijos que consideres poco 
nada conocidos, no dudes en mandarmelos (y des- 
de ahora lo agradezco) para la seccion L@s Lok@ 
s de la NES. Debido al mucho espacio que ocupo 
Snake's Revenge (algun sordido subterfugio se 
me tenia que ocurrir), dejo para el siguiente nu¬ 
mero la resena de Natsume, y la segunda parte 
del tema de La Piratena. 



Tambien incluire todo lo necesario para acabar con 

Wolverine, bueno, con sus super-duper y siempre ponderados acerri- 

mos rivales, que para eso estamos los amigos. 


Para la seccion MAME esta la terna Zoo Keeper, Marvel VS Capcom, y 
Crude Buster. 


Todo esto, y mucho material sorpresa sera lo que acompanara a la si¬ 
guiente Edicion de MagazinNES... tu sabes si te la pierdes. 


magazinnes.blogspot.com 

Fe de Ratas 

Aunque sigo batallando con 


**9 el famoso Postcript, la desen- 






criptacion de fuentes, los co- 
digos que casi no conozco, las 
transparencias, los pantones, 
y desde luego, con la labor 
titanica de escribir en mis ratos libres, 
incluir imagenes, y hacer mapitas, te 
recomiendo que actualices los numeros 
pasados, muchos de los cuales han sido 
corregidos en los detalles de este tipo. 



iAcushala Kirby, me robas espacio!. 
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"MagazinNES" 

Vol. 2 Num. 2, Abr-Jun 2008 

"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES y SNES 
principalmente. Nintendo es 
una marca registrada, asi como 
todos sus iconos, personajes, 
imagenes, logos, arte, etc., los 
cuales son usados en la pre¬ 
sente edicion solo con fines de 
promocion, sin que por ello se 
pretenda tener credito alguno 
sobre el diseno y/o propiedad 
de los mismos. De igual mane- 
ra, los juegos, imagenes, perso¬ 
najes, iconos, logos, arte, etc., 
pertenecientes a otras marcas 
o artistas se anuncian aqui con 
fines informativos, y con la fi- 
nalidad de mostrar todo el ta- 
lento de esta gente, NUNCA lo 
hacemos con fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen¬ 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES) y SNES, para fans y 
para todo aquel que sienta de- 
seos de conocer este rincon de 
los videojuegos. 
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